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Настоящая 
немецкая 
марка! 

+Ье с(еѵепое*г 





Какой монитор для компьютера Вы хотели бы иметь у себя дома, на работе в офисе? 

Современный - по последнему слову науки и техники. Безопасный для 
здоровья. Надежный. И при этом недорогой. 

Верно? , 

А ведь это вполне реально! 

Мониторы с торговой маркой “Скотт” сочетают в себе все признаки по-настоящему 
высококачественной техники: четкое контрастное изображение на экране, яркие 
цвета, эргономичность, стильный дизайн, соответствие стандартам безопасности 
ТСО-95, ТСО-99, трехлетняя гарантия и уникальная возможность обмена в течение 
1 года. 

И все это за весьма и весьма невысокую цену! 

Вот действительно толковый немецкий подход к вопросу равновесия цены и качества. 
Согласитесь, для тех, кто хочет тратить деньги разумно, 

монитор Зсо« - просто находка. 

Так стоит ли еще раздумывать? 
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Москва, ст.м. "АЛЕКСЕЕВСКАЯ", Звездный бульвар, д. 21; торговый зал: (095) 797-5775 (6 линий); оптовый отдел: 797-5790 (4 линии); 
факс: 215-2057; Е-таіІ: 5аІез@гиз.ги; іЫо@гиз.ги 

Вы можете купить лучшие модели мониторов $соМ по лучшим ценам у наших партнеров: 

Владивосток (4232): Компания Лион 225-700; Воронеж (0732): Информсвязь - Черноземье 533-553; Екатеринбург (3432): Оптиком 51-08-65; Иркутск (3952): Ве-Три 20-40-00; 
Москва (095): Паке 236-9860, КІІХ 216-7001, Вентура 361-9884. Клондайк 979-2174, ОІФ 232-3009, Диан 262-10-64, Скид 232-33-24, Техмаркет Компьютере 723-8130; Нижний 
Новгород (8312): Русский Стиль НН 721-772; Нарьян-Мар (81853): Спутник 2-39-25; Самара (8462): Ноос-Плюс 222-006; Санкт-Петербург (812): Техником 315-6963; Смоленск 
(0812): Новая Цефея 552-332; Тверь (0822): Визард 423-333; Ульяновск (8422): Ультрамарин 411-141; Чебоксары (8352): Алеф 234-681 
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Всем привет! 
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Ну, вот, опять. То пусто, то густо. Сегодня 
можно сказать, что густо. Кое-кто из серьез¬ 
ных господ решил не дожидаться ЕЗ и зарели- 
зил настоящие хиты. Впрочем, хиты - они ни¬ 
когда в выставках не нуждались, народная 
молва обеспечивает им раскрутку получше 
любой презентации. Разговор идет о Зегіоиз 
5ат, РаІІои* Тасіісз: ВгоШегМоосІ о 1 ЗіееІ 
и ВІаск &\Л/Ы*е. 

Первой мне попалась РаІІоиІ Тасіісз, вер¬ 
нее, я ей попался, т.к. после пары миссий осо¬ 
знал, что пришла пора разжиться дополни¬ 
тельными мозгами. Иначе в геаШте режиме 
и пытаться нечего. А хотелось именно реал- 
тайма... 192 МЬ ВАМ... Какая шикарная игрушка! Сколько же в нее за¬ 
ложено разработчиками, с какой любовью она сделана. Великолепные 
уровни, тонны всевозможного оружия (даже автомат Шмайссера по¬ 
пался!), изобилие боеприпасов - что еще нужно настоящему манчки- 
ну? В этом выпуске РІави мы печатаем полное прохождение игрушки - 
старшина Степанов постарался. А также - информацию по всем трид¬ 
цати специальным локациям, от Риверданса до Титаника. В следую¬ 
щем номере мы планируем поделиться соображениями по тактике 
и дать описание оружия. Еще хочется добавить пару слов о том, что 
вот он, пример того, каким должно быть продолжение блокбастера. 
Не просто вид сбоку на предыдущую серию (примером могут служить 
те же ЗеКІегз IV, см. соответствующую ревьюшку), а самостоятельная 
игра в знакомой вселенной с достойным сюжетом, движком 
и геймплеем. 

ВІаск & ѴѴЫіе удивляет с первых же мгновений. В какой еще игре 
можно одним непринужденным движением мышки оторваться от на¬ 
блюдения за жителями деревеньки и, пробив пелену облаков, окинуть 
взором целый остров и прилегающую акваторию? Предупреждаю 
сразу, отвлечься от В&ѴѴ очень сложно. Было бы в ней еще поменьше 
багов... 


Восторги по поводу "Сэма" изложены в соответствующей статье. 
Не буду их перепевать, сам не игрался, руки до него не добрались, фи¬ 
зически не успеваешь отыграть во все новинки. Зато нам с выпускаю¬ 
щим удалось сконнектиться с хорватскими разработчиками из 
Сгоіеапл, и главный программер Давор Хански любезнейше дал согла¬ 
сие подвергнуться нашему перекрестному допросу. 

Особо хочется сказать о грядущем хите отечественной выделки - 
“Ил-2. Штурмовик”, который в виде беты освоил Андрей “Хорнет” 
Ламтюгов. Впрочем, лучше Андрея сказать трудно, читайте его ста¬ 
тью. Если его выводы окажутся верными, то нас ждет поистине рево¬ 
люционный релиз. 

Да, за прошедший месяц мы получше присмотрелись к Еигора 
ІІпіѵегзаІіз и приняли решение написать по ней еще одну ревьюшку, т.к. 
некоторые недостатки при пристальном взгляде перешли в разряд до¬ 
стоинств. Своего рода ЗесопсІ І_оок получился. 

Зоіпік'а на этот раз занесло в онлайновую стратегию Оіазрога. Ко¬ 
смические корабли, торговля, засады пиратов с дуэлями на лазерных 
пушках, дружба и ненависть - всего этого здесь в избытке. Также в ин¬ 
тернетовском разделе рассказано об игрушках, в которые можно по¬ 
играть, когда любимый сервер в отключке. 

Железячная тема номера - поддельные кулера, копирующие попу¬ 
лярную продукцию компании ТНегплаІІаке. 

Не удержались мы от опубликования еще одного гайда - по ІсеѵѵіпсІ 
Баіе: НеаіТ оТ ѴѴіпіег. Маленький он, но полезный. 

До новых встреч, пишите письма. 


Искренне Ваш , 
Игорь Бойко 
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АСТІОПІ 



Муза, весной ты особенно пре¬ 
красна! Спасибо тебе за то, что посе¬ 
щаешь иногда наших авторов. Только 
почему же ты сторонишься ни в чем 
перед тобой не провинившегося при¬ 
знанного мастера художественной 
штопки, вышивания ноликом и напи¬ 
сания статей (это я о себе, если кто не 
понял)? Без твоего нежного участия 
статьи получаются глупые. И хотя 
модная глупость обычно очень похо¬ 
дит на умную гадость, а все равно 
обидно. Вот и нынче вместо музы на 
огонек заглянул Серьезный Сэм, по¬ 
этому куда-то незаметно улетучились 
чувство прекрасного и ослепительная 
глубина мысли... 

Ну а без Сэма никак нельзя, он 
фаворит месяца. Новый герой нового 
времени. А все новое, как всем изве¬ 
стно, это недобитое в свое время ста¬ 
рое. Самые хорошие идеи от неуме¬ 
ренного использования стареют, из¬ 
нашиваются, но стоит только пройти 
какому-то времени и подрасти новому 
поколению геймеров - и они (идеи) 
снова свежи и веселы. И это неплохо. 
Кстати, не уверен, что Сэм, выйди он 
года три назад, был бы особо популя¬ 
рен. Но сейчас люди прямо-таки изго¬ 
лодались по хорошему безбашенному 
мочилову - вот и результат. 

Еще одно открытие сезона - наш 
“Шторм”. Эшелончик. Вот уж действи¬ 
тельно порадовала “Бука” и питерская 
МАйия отличным фантастическим си¬ 
мулятором. И хоть навяз в зубах жур¬ 
налистский штамп о том, что вот, дес¬ 
кать, русские игры достигают миро¬ 



Описание миссии 


XXIII -МСТТ-ЦѴ галактический сектор. Рокада IV 
Федеральный Воздушный Флот (ФВФІ Виктор' 

1 Ѳ:00 22.0в.235<* ^ 

Обстановка: 

Сегодня в 17100 в секторе ОѲ.Ю завершился бой между 
Федеральным Морским Флотом (ФМФ) ‘Папа’ и морским флотом 
противника. Враг понес существенные потери - Э корабля эскорта 

ПОЛНОСТЬЮ УНИЧТОЖЕНЫ, АВИАНОСЕи ПРОТИВНИКА ПОЛУЧИЛ ПОВРЕЖДЕНИЯ и 
вышел ИЗ БОЯ, ПОТЕРЯВ ВОЗМОЖНОСТЬ ВЫПУСКАТЬ ПАЛУБНУЮ АВИАЦИЮ. ФМФ 

'Папа* потерял 2 корабля эскорта, более трети палубных истребителей, 

ФЛАГМАН ПОЛУЧИЛ НЕЗНАЧИТЕЛЬНЫЕ ПОВРЕЖДЕНИЯ ХОДОВОЙ ЧАСТИ. 

Вследствие этих повреждений ФМФ 'Папа' не смог преследовать 

ПРОТИВНИКА. И ВРАЖЕСКОМУ ФЛОТУ УДАЛОСЬ СКРЫТЬСЯ. КОМАНДОВАНИЕ 


вых вершин, а придется его повто¬ 
рить. Ведь верно же, достигают! 
Умолчим о том, с какими невероятны¬ 
ми сложностями продвигался несча¬ 
стный “Шторм” к релизу; сейчас ва¬ 
жен результат, а результат этот более 
чем положительный. Проверено: про¬ 
нимает и дешевых аркадников, и чис¬ 
тых симуляторщиков. Близко к золо¬ 
той середине - все не очень сложно, 
но в то же время удовлетворяет взыс¬ 
кательным требованием знатоков лет¬ 
ного дела, от лица которых написал 
обзор опытный Андрей Ламтюгов. 

Таковы события месяца. По части 
нынешнего состояния раздела особых 


майских перемен быть не должно. От¬ 
мечу разве что новый подраздельчик 
коротеньких минипревьюшек с играми 
второго плана, которым, как собст¬ 
венных ушей (а ушей у игр вообще 
нет), не видать у нас больших статей 
о себе. Смысл такого подхода - как 
можно более полно ориентировать чи¬ 
тателя в названиях выходящих игр. 
Вообще, если заметили, коротких ста¬ 
тей стало больше. Такова редакцион¬ 
ная установка - обо всем понемногу, 
без лишней воды и строго в соответ¬ 
ствии с “хитовостью” продукта. Вам 
нравится такой подход? А вот нам, ху- 
дожникам-неформалам, не всегда... 
Впрочем, тут воля ваша - Джобс 
обычно придерживается предписан¬ 
ных правил... или не придерживается. 

И еще пару слов в добавление 
к поднятой теме путаницы в жанрах 
и дележа игр между разделами. Люди, 
пишите, что обо всем этом думаете. 
Как нам быть? В качестве дополни¬ 
тельной пищи для размышления под¬ 
кину только что пришедший на ум све¬ 
жий пример - игры типа “Червяков” 
и “Овец”. Их всех вполне можно отне¬ 
сти к стратегиям - недаром же в свое 
время родственными “Леммингами 
Зй” занимались именно там. А сейчас 
ими занимается аркадный дивизион. 
Правильно ли это? 



С днем Победы! 
Счастливо 
Дж. О. Бондер (Джобс) 
ІоЬопсІ@таіІ. г и 
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ІМРЧхУЯ 


Наших в городе много? 


Ведущий рубрики — и7 


Давайте дружно позовем дедушку Нюкема! 

Выйдет ли Рике Ыикет Рогеѵег в этом году или по¬ 
следнее слово в названии однозначно указывает на то, что 
игра останется в разработке как минимум до следующего 
века? Животрепещущий вопрос, который заставляет обли¬ 
ваться кровью сердца преданных поклонников харизматич- 
ного персонажа в темных очках. Джордж Броссард из 
ЗОПеаІтз сообщил, что игра почти готова, сіеафтаісіі уже 
практически доделан, но остается еще сбалансировать все 
виды оружия, сделать финальные версии уровней и прой¬ 
тись по внутриигровым заусенцам мелкой наждачной 
шкуркой. Как бы то ни было, в ЗОВеаІтз верят в то, что иг¬ 
ра будет закончена до конца этого года. В ожидании этого 
события, по рекомендации разработчиков, нам следует об¬ 
завестись чем-то вроде Р-ІІІ 700, 128 МЬ и ѲеРогсе 2. 

Одновременно с этими сведениями появились и другие 
- уже о Дюке лично: известная кинокомпания Оітепзіоп 
Ріітз объявила о приобретении прав на создание фильма 
о похождениях Дюка Нюкема. Съемки начнутся после про¬ 
ведения кинопроб в самое ближайшее время - это будет 
боевик с частыми вкраплениями черного юмора и иронич¬ 
ными репликами. Продюсер фильма - Ларри Казанофф, 
принимавший участие в работе над такими фильмами, как 
“Тегтіпаіог 2: ТНе Зисідетеп* Оау”, “МоііаІ КотЬаГ 
и “МоНаІ КотЬаІ ІГ. 

"СамоГонки" сбросили скорость 

Одна из грустных новостей этого месяца затрагивает 
российскую игровую индустрию: отложены “СамоГонки”, 
аркадные гонки от К-0 І_аЬ, 
создателей замечательных 
“Вангеров”. Как выяснилось, 
причина сдвига сроков выхо¬ 
да игры заключается в том, 
что ее решили выпустить во 
всех выбранных для этого 
странах одновременно - при¬ 
мерно в августе-сентябре 
2001 года. 



А импа вам не показать? 

Из ісі ЗоЙѵѵаге сообщают: Ооот 3 можно не ждать 
среди игр, которые будут показаны на выставке ЕЗ. Ооот 3 
не собираются демонстрировать даже наиболее значи¬ 
тельным посетителям этого мероприятия. И за плотно за¬ 
крытыми дверями, куда редко пускают простых смертных, - 
тоже. Это значит, что подробности о столь ожидаемом шу- 
тере будут поступать тоненьким ручейком; о потоке скрин¬ 
шотов и восхищенных (главное - достоверных) обзорах иг- 
рабельной версии остается только мечтать. 


Монолитная игрушка 

В компании МопоІіФ подтвердили, что ЗИодо 2 — игре 
об огромных роботах — относительно недолго осталось су¬ 
ществовать в виде фантазий и слухов. Собственно, на этом 
новость можно считать законченной. Информации пока нет 
больше никакой за исключением того, что сиквел будет 
сделан на движке ШіТесП 3.0. 

Ну, мало им мира, мало... 

Еіесігопіс Агіз прекратила разработку шутера ТНе 
ѴѴогІсІ І5 Ыоі ЕпоидН для РС и РІауЗІаІіоп 2. Фирму разди¬ 
рают внутренние проблемы, достается всем. Будь ты хоть 
трижды агентом 007 и имей стопку лицензий на убийство 
толщиной со средних размеров словарь, все равно тебе 
никуда не спрятаться от кровожадных сотрудников ЕА и их 
начальников. Если что-то не понравится - закатают под ас¬ 
фальт вместе с лицензиями и “Береттой”. И ведь закатали! 
На уме у них теперь игра по мотивам еще не снятого филь¬ 
ма “ВеуопсІ ТНе Ісе” о все том же Джеймсе Бонде. 

Паучьи ухватки Асііѵізіол 

В Асйѵізіоп решили реанимировать одного из наиболее 
ярких представителей мутантов - Человека-Паука. Для это¬ 
го были приобретены эксклюзивные права на создание игр 
(как для РС, так и для приставок) по мотивам событий, 
в которых был замешан мастер художественного плетения 
паутины. Ограничиваться малым Асііѵізіоп не собирается - 
последует целая серия разножанровых творений, прорабо¬ 
танность и уровень интересности которых у меня 
почему-то заведомо вызывает неукротимый пес¬ 
симизм. Человек-Паук и РПГ, Человек-Паук 
и квестовые паззлы, Человек-Паук ловко управ¬ 
ляет фигурками в Тетрисе при помощи выпущен¬ 
ных из ладоней клейких нитей... “Все в одном, 
без потери качества” - как любят говорить фли¬ 
бустьеры нашего городка. Конечно же, экшенов 
будет больше всего, образ героя обязывает. Закупайте 
средства от насекомых к 2002 году. 

Встречайте Резкого Ивана! 

То есть Крутого Сэма... 

Хорошая новость: релиз такой видной игры, как 
Зегіоиз 5ат, не прошел мимо профессиональных россий¬ 
ских локализаторов. Нет-нет, я не о тех, кто жмется слякот¬ 
ной весной по переходам метро, сиплыми голосами нахва¬ 
ливая разноцветные пластиковые коробочки. Я же сказал - 
профессиональные локализаторы, а не учащиеся заборо¬ 
строительных техникумов, вооруженные потрепанным сло¬ 
варем. Фирма “1С” собирается еще до конца весны издать 
локализованную версию игры, получившей новое звучное 
название - “Крутой Сэм”. Зря они не решились назвать его 
Иваном, ну да ладно. За адаптацию всего англоязычного 

содержания взялась компания “Логрус.Ру”, извест¬ 
ная по своим переводам всех версий МісгозоЛ: 
ѴѴіпсІоѵѵз и МісгозоЛ ОЛісе (начиная с ѴѴіпсІоѵѵз 95 
и ОТСісе 95), а помимо этого - игр “Шизари- 
ум”, “Розовая пантера” и “Лего”. Естествен- 
1 но, все реплики Сэма будут не только акку¬ 
ратно переведены, но и озвучены подобаю¬ 
щим случаю и уровню локализаторов образом. 

Племена ищут своих Вождей 

Полку онлайновых экшенов наконец-то прибыло! ТгіЬез 
2, та самая игра, которую уже и не чаяли увидеть в обозри¬ 
мом будущем, официально и со всей возможной торжест¬ 
венностью ушла “на золото”. Вполне вероятно, что во вре¬ 
мя чтения этих строк вы оторветесь от дорогой сердцу 
журнальной страницы и обласкаете взглядом красивую ко- 
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робку с компакт-диском 
внутри. Дэйв Джордже- 
сон, глава Оупатіх, абсо¬ 
лютно счастлив, что не¬ 
удивительно. Создатели 
ТгіЬез 2 с нетерпением 
ждут того момента, когда 
игроки смогут оценить 
всю необычность их тво¬ 
рения. Подумать только - 
до 60 человек в одной команде! Многообразие тактических 
приемов просто не поддается исчислению. 

Также стали известны окончательные системные тре¬ 
бования игры. Минимальная частота процессора (в зави¬ 
симости от поколения видеокарты) 
колеблется в районе 300-500 МГц, 
минимум 64 Мбайт оперативной па¬ 
мяти (рекомендуется 128), 531 
Мбайт свободного места на винчес¬ 
тере для установки игры (еще 300 
Мбайт для своп-файлов), видеокарта 
с минимум 12 Мбайт памяти. 

Знакомьтесь - сборная России 

В получившем статус квалификационного центра СР1_ 
клубе НаМіІІіоп (Санкт-Петербург) 7-8 апреля проходило 
интереснейшее мероприятие - отборочный турнир перед 
чемпионатом Европы по ОиакеЗ в Голландии. Собрались 
без преувеличения лучшие квейкеры России, которые 
должны были разыграть между собой четыре билета на ев¬ 
ропейский чемпионат (чтобы дополнить картину, скажу, что 
в это же время на Украине состоялся похожий в наградном 
плане турнир, но с двумя отличиями: участвовало пример¬ 
но 16 человек и разыгрываемый билет был всего один, об¬ 
ладателем его стал Затез.тазК). Первый день чемпионата 
не принес каких-то неожиданностей (кроме того, что уже 
во второй раз некие шутники позвонили в клуб и сообщи¬ 
ли, что там заложена бомба, - прибыла милиция и чемпио¬ 
нат на время пришлось прервать). Все претенденты уве¬ 
ренно продвигались по турнирной сетке, порой нервируя 
болельщиков небольшим отрывом по фрагам от соперни¬ 
ков и все же не теряя боевого настроя. В отцах остались 
с58|РЕІ_Е [РК], с58_ро\л/ег, [Е]Тідег, с4-І_еХеП, ЮІ_.Оегтюп, 
с4-2І_о, озТРеаШ, 4г.РоІозаііу. 

Второй день начался с шокирующих событий - вылет 
в лузера Лексера, Пауэра и Полосатого. Что примечатель¬ 
но, Полосатого выбил озі-ОеаШ, талантливый игрок, уже 
известный квейкерам двух столиц по прошлым чемпиона¬ 
там. Дальше - больше: екатеринбуржец йеаШ скидывает 
в лузера Пеле, где он пересекается с Полосатым и побеж¬ 
дает его в трех напряженных поединках. ОеаІІі практически 
неудержим, он трактором проходит до самого суперфина¬ 
ла, где вскоре компанию ему составляет разыгравшийся 
Пеле. По правилам, Пеле нужно было побеждать в двух 
матчах, составленных каждый из трех карт. Петербуржец 
выполнил половину этой задачи, на удивление легко обыг¬ 
рав недавнего обидчика - с581 РЕ1_Е [РК] ѵз озі.ОеаШ 
(МиЬЗіоигпеуІ) - 8:4; (цЗіоигпеу2) - 12:5. Второй матч Пеле 
играть отказался, мотивируя свое решение тем, что сильно 
устал. Поскольку призы были одинаковыми для четырех 
первых мест, матч этот, по сути, ничего уже не решал, раз¬ 
ве что давал окончательный ответ на вопрос, кто сильнее - 
ЭеаШ или РЕІ_Е. На мой взгляд, РЕІ_Е убедительно доказал, 
что со счетов его списывать еще рано, а его умение при¬ 
спосабливаться к стилю игры противника не в первый раз 
помогло петербуржцу ярко выступить, несмотря на услов¬ 
ное поражение в суперфинале. РеаПп творил что-то неве¬ 
роятное, московские квейкеры не поднялись выше пятого- 
шестого места, прибытие милиции, чуть не сорвавшее со¬ 
ревнования в первый день, столь ожидаемая схватка 
РЕІ_Е[РК]-42.РоІозаііу... Отличный турнир, результаты кото¬ 
рого требуют осмысления. Места в итоге распределились 
так: 


1 место - озі.ОеаНі (Екатеринбург) 

2 место - с58| РЕ1_Е [РК] (Санкт-Петербург) 

3 место - [ЮЦОетоп (Воронеж) 

4 место - с4-1_еХеВ (Санкт-Петербург) 

5-6 места - 4г-Ро1озайу (Москва) & Тідег (Санкт-Петер- 
бург) 

Список игроков, которые будут представлять Россию 
на чемпионате Европы в Голландии 11-13 мая: озГЭеаШ, 
РЕ1_Е [РК], [ЮЦОетоп, с4-1_еХеВ. Также на чемпионат по¬ 
едут с581 Роѵѵег и 42.РоІозаііу как занявшие четвертое 
и второе места на предыдущем чемпионате Европы в Кель¬ 
не. Традиционно желаем им удачи и хладнокровия во вре¬ 
мя игр! 

Скунсы в Троллетрюкском лесу 

Уже не в первый раз в новостях экшен фигурирует 
компания МедиаХауз, в народе известная локализацией 
аркадок про Кузю. На этот раз они выпустили игру не про 
Кузю, но точно в таком же стиле — перед нами сборник 
из нескольких непритязательных и коротких миниигр, по¬ 
священных спортивным состязаниям в Троллетрюкском 
лесу между скунсом Хвастунчиком и бобром Боброф- 
фым. Название сборника — “Хвастунчик и Бобер или 
Большие лесные игры”. Хотя не такие они и большие - 
в программу соревнований входят всего-навсего восемь 
дисциплин: три вариации на темы гонок (догонялки, проще 
говоря), две — на тему попадания в цель (кидалки-попа- 
далки), имитация популярной на Западе игры в камешки, 
состязания в рубке леса, одна как бы викторина (а вот кто 
посадил Троллетрюкский лес?!) и один секретный уровень. 

Сборник, как нетрудно догадаться, сугубо детский. Уп¬ 
равление соответствующее — только лишь две клавиши 
“направлялки” и одна “выполнялка”. Увлекательность пред¬ 
ложенных состязаний... разная, так скажем. К примеру, ме¬ 
тание сливами по ежам — очень даже. Особенно на пару 
с кем-нибудь, на одной клавиатуре. Часть же других “со¬ 
стязаний” не выдерживает никакой критики. Ни с позиций 
взрослого, ни с позиций ребенка. Игровым журналистам 
так вообще смотреть, скажем, на “Вулканические попадал- 
ки”, “Догонялки” или “Колесо фортуны” настоятельно не 
рекомендуется. 



Теперь вердикт: перед нами маленький сборничек ма¬ 
леньких и не слишком увлекательных аркадок. Такой прин¬ 
цип игроделания заслуживает всяческого порицания. 
Единственная причина, по которой мы пишем о подобных 
“Кузе-клонах”, — это уважение к труду отечественных лока¬ 
лизаторов. Да и к труду зарубежных программистов и ху¬ 
дожников тоже. Нам в данном случае не нравится, ЧТО они 
все вместе в итоге выпускают, но мы видим, КАК они это 
делают. Это профессиональная работа. Практически во 
всем. Радуют и мультики, и озвучка (целых два колоритных 
“комментатора” — Барсук и Сова), и оригинальный курсор- 
пчелка, и даже мануаль. Остается только пожелать лучшего 
применения талантам “клуба любителей Кузи”. ■ ■ 
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Издатель ЕІесІгопіс Агіз 
Ра з ра ботч и к ОідіІаІ ііііібіопб 
Дата выхода III квартал 200 7 года 


На дворе 2001 год , а шведы трудятся 
над очередной игрушкой про вторую 
мировую... Идея игры зародилась 
еще в середине 90-х. ВаПІеТіеІс11942 
задумывался как комбинация обыч¬ 
ного экшена и нескольких симулято¬ 
ров (авиасимулятора, танкового си¬ 
мулятора, управления кораблем), 
да еще все это одновременно на од¬ 
ной и той же местности и в много¬ 
пользовательском режиме! Не слабо, 
верно? По заверениям разработчи¬ 
ков, это должно было воссоздать ре¬ 
альный бой и атмосферу далеких во¬ 
енных лет. Сразу приходит на ум ана¬ 
логия еще с одним готовящимся про¬ 
ектом под названием Вгееб - по из¬ 
начальной задумке обе эти игрушки 
выглядят просто сказочно. Правда, 
на деле мы можем получить обыкно¬ 
венные шутеры с элементами езды, 
этакие боевые гоночки... 

Игра разделена на 4 больших кам¬ 
пании в разных частях света (Восточ¬ 
ная и Западная Европа, Тихий Океан и 
Северная Африка). Планируется нали¬ 
чие разнообразных ландшафтов, в 
корне меняющих “боевую обстанов¬ 
ку”. Скажем, в Сталинграде - бои на 
улицах города, в Тихом океане - ком¬ 
бинированные действия морских и су¬ 
хопутных подразделений,Курская 
битва - танки и только танки... Как вы 
поняли, классическая расстановка сил 
шутера в стиле Оиаке 3 и Соипіег- 
Зігіке будет дополнена ездой и 
стрельбой на разнообразной технике 
(всего 14 типов). Танки, бомбардиров¬ 
щики, корабли, подводные лодки, 
причем весь этот металлолом будет в 
какой-то степени соответствовать во¬ 
оружению второй мировой. У союзни¬ 
ков, например, есть самолеты Зрйііге, 
Р-51 Мизіапд, В-17 ЬотЬег. У фашис¬ 
тов, соответственно, ВМ09, 2его и 
Зіика. Приятный момент: во вражес¬ 
кие танки и самолеты можно будет за¬ 
лезать, чтобы потом бить врагов их же 
оружием. 


Многопользовательский режим в 
целом очень похож на всеми любимый 
Соипіег-Зігіке, но есть и отличия. Во- 
первых, не все игроки будут пехотин¬ 
цами. Вполне можно засесть в танк 
или подводную лодку, или, скажем, 
предпочесть обстреливать супостатов 
из дальнобойной артиллерии - это 
только разнообразит игру. Во-вторых, 
в игре появится новый персонаж - 
Зігаіедіс АІ Соттапсіег - компьютер¬ 
ный командир отряда, который будет 
координировать действия группы и 
давать игрокам задания по ходу боя. 
Он даже сможет участвовать в сраже¬ 
нии, как обычный солдат, если этого 
захотят игроки. 

Одновременно в сражении на од¬ 
ной карте смогут участвовать до 64 
человек. Заметьте, игра затачивается 
именно на большое количество наро¬ 
ду! Поэтому, к примеру, кораблями и 
бомбардировщиками придется управ¬ 
лять совместно. На борту военного ко¬ 
рабля, к примеру, экипаж будет состо¬ 
ять из 4 (!) человек. Совсем иной бу¬ 
дет и тактика боя: сразу бежать впе¬ 
ред вас отучат быстро. Надо будет 
учиться тщательно планировать все 
операции. 

Графику игры можно охарактери¬ 
зовать одним словом - оптимизиро¬ 
ванная, а это радует. Для увеличения 
производительности разработчики 
применили хитрый способ под назва¬ 
нием НОАМ (ПеаИіте ОріітаІІу 
Абарііѵе Мезііез): когда вы разгляды¬ 
ваете персонаж с близкого расстоя¬ 
ния, его фигурка состоит приблизи¬ 
тельно из 4000 полигонов; при удале¬ 


нии обзора число полигонов уменьша¬ 
ется до 100 и даже меньше, чтобы не 
грузить системные ресурсы высчиты¬ 
ванием невидимых подробностей. Так 
же происходит и с ландшафтом. По¬ 
лигональная сетка земной поверхнос¬ 
ти и объектов автоматически масшта¬ 
бируется, когда вы удаляете или при¬ 
ближаете обзор, чтобы игра шла до¬ 
статочно быстро. При хороших погод¬ 
ных условиях в игре вы сможете уви¬ 
деть из глаз вашего персонажа на аж 
на два километра (!) и при этом ниче¬ 
го не будет притормаживать. Заявлен¬ 
ные системные требования невелики 
- Репйит II 400 с видеокартой ТМТ 2 и 
даже ниже (с соответствующей поте¬ 
рей качества прорисовки вплоть до 
кубиков и шариков). 

В мелких деталях игра, по-види¬ 
мому, не будет отличаться от других 
шутеров, разве что здания и объекты 
в игре смогут разрушаться. Если, ска¬ 
жем, танк выстрелит в дом, тот разва¬ 
лится на маленькие кирпичики, погре¬ 
бая под обломками все живое, что бы¬ 
ло внутри. 

Пожалуй, это основные факты по 
игре. Новых подробностей можно 
ожидать на ЕЗ. Пока же хочу сказать 
вот что: вне зависимости от того, ка¬ 
кая судьба постигнет ВаШеТіеІсІ 1942, 
уже ясно, что давно будоражившая 
умы идея о массовых зарубах в сетке 
с одновременным участием разной 
техники и даже разных родов войск 
уже обрела реальные очертания. И ра¬ 
но или поздно должна будет вопло¬ 
титься в жизнь. Ы 

ІИМ 
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Сторона моя родная, 
Русь любимая моя, 
Сколько горя ты познала... 

А теперь еще и я! 

(посвящается Эрику Вальдемару, 
копирайты В.В.Ж.) 

Манера разработчиков приводить 
свою игру к сумме известных слага¬ 
емых забавляет . Постоянно, пони¬ 
маешь, кто-то с кем-то встречается! 
Вот и сегодня в наш клуб знакомств 
заглянули ОіаЫо и РіпаІ Рапіазу. 
Между тем простой житейский опыт 
и двенадцатикратный просмотр 
фильма “В Осаде 2: Территория 
Тьмы” подсказывает, что если по 
одной колее навстречу друг другу 
пустить два состава, то не выйдет 
ничего хорошего . Столкновение, ил¬ 
люминация, разрушения и челове¬ 
ческие жертвы . Разлетающиеся 
в разные стороны обломки сбивают 
индонезийский спутник-шпион 
и контузят зашедшую поглазеть на 
это зрелище іедепбз оі2.е!ба . Дьяб- 
ло теряет свою гордость - ветвис¬ 
тые рога - и зеленеет, у “Мечты” 
отваливаются ее многочисленные 
продолжения и получается из всего 
этого ... І-едепб о? іНе ВІабе Мазіегз. 

Где я? 

Граждане экскурсанты, мы рады 
приветствовать Вас в нашем фэнте- 
зийном королевстве. В данный мо¬ 
мент мы находимся в милой глазу 
и безвредной для здоровья пасто¬ 
ральной местности, а вы можете ли¬ 
цезреть раскинувшиеся вокруг фер¬ 
мерские поля и бродящих по ним до¬ 
машних животных. К сожалению, сами 
фермеры не могут вас поприветство¬ 
вать, так как в данный момент заняты 
спасением собственной жизни путем 
быстрого перемещения в пространст¬ 
ве. На холме - замок местного феода¬ 
ла; не правда ли, величественное зре¬ 
лище, особенно в лучах заката? Поче¬ 
му ворота закрыты, а мост через ров 
с нечистотами поднят? Ну, надо пони¬ 
мать сложную ситуацию, сложившую¬ 
ся в королевстве, - всюду враги. Нет, 
вам ничего не угрожает, но в темный 
лес я бы на вашем месте не отлучал¬ 


ся, как бы ни 
манили живо¬ 
писные полян¬ 
ки, на которых 
так и тянет уст¬ 
роить пикни¬ 
чок. Если пове¬ 
зет, то мы с вами сможем добраться 
вон до тех белоснежных вершин и по¬ 
любуемся на водопады, кристально 
чистые горные озера и альпийские лу¬ 
га. Нет, мы не будем заглядывать “од¬ 
ним глазком” в затерянные подзем¬ 
ные города, их жители этого не любят. 
А может случиться, что кто-либо из 
вас по чистой случайности пересечет 
океан на одном из огромных кораб¬ 
лей, но я бы на это не рассчитывал... 

...Стандартное королевство, стан¬ 
дартные проблемы, стандартные ме¬ 
тоды решения. Король повздорил 
с придворным магом из-за женщины, 
маг двинулся умом и стал хулиганить, 
темные силы только и ждали этого мо¬ 
мента, чтобы начать свои черные дела 
под покровом ночи и изредка днем. 
Драконы-хранители улетели на зиму 
в теплые края, чем не преминули вос¬ 
пользоваться Пять Безжалостных Су¬ 
ществ (говорится с придыханием), на¬ 
чавшие методично искать Таинствен¬ 
ное Нечто (говорится мистическим 
шепотом). Кто спасет мир в такой си¬ 
туации? Народ скандирует: “Ге-рой! 
Ге-рой!”. И он совершенно прав. 

На арене появляется Эрик Вальдемар, 
начинающий волшебник с большим 
мечом наперевес. Да, это очень раз¬ 
носторонний волшебник, поэтому 
и с мечом. Кроме него, имеет черные 
пояса во всех видах единоборств, 


стреляет из любого оружия, включая 
“древние ружья”, метает в противни¬ 
ков дартс, табуретки и гневные взгля¬ 
ды, но о своих талантах пока не подо¬ 
зревает. Кому, как не этому могучему 
молодому человеку, спасать мир от 
злобных Крантов (так в просторечии 
зовутся Пять Безжалостных Существ)? 
Что, Эрик, не хочешь? А кто тебя спра¬ 
шивает, у нас сюжет, “расшибись, 
а будь добер”. 

Кто эти люди? 

Естественно, в одиночку спасать 
мир трудно, даже если у тебя такая 
звучная фамилия, как у Эрика. 

Без друзей не обойтись, и друзья 
вскоре появятся. Эрик встретится 
с ними в различных ситуациях, кого-то 
спасет от смерти, кто-то спасет его - 
и вот у нас под началом уже слажен¬ 
ный боевой коллектив в количестве 
пяти человек (и не совсем человек). 

В бою могут участвовать только трое 
из них (вспомним 5ер*егга Соге), 
но зато у каждого из героев свои на¬ 
выки и умения, а также любимое 
(и единственное) оружие. Выбор геро¬ 
ев: 5ІЮГІ-5ѴѴОГСІ5, *\лю-бапсІесІ таііеіз, 
дгеаі-зѵѵогсіз, зреагз и боиЫе тасез. 
Это оружие будет со временем “расти 
над собой” и постепенно дорастет до 
одного из Легендарных Мечей (произ¬ 
носится с пафосом). Их, Легендарных 
Мечей, по странному совпадению, то¬ 
же пять. Герои не отстают от оружия 
и прокачиваются, правда, пока непо¬ 
нятно, как именно. Кроме того, никуда 
не деться от использования магии, 
про которую разработчики говорят, 



А Рыцарь Мадоп ѵ$. Красноглазые Монстры (произносится со смехом) 
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что она будет не столько деструктив¬ 
ной, сколько подразумевает стратеги¬ 
ческое использование (о, вот и эле¬ 
менты стратегии! Когда встретится те- 
трис или футбольный мячик, можно 
будет давать игре приз за самую кру¬ 
тую смесь элементов!). Управляем от¬ 
рядом в реальном времени, но не за¬ 
путаться поможет некоторая самосто¬ 
ятельность напарников, которые сами 
смогут отбиваться от врагов. Такой 
команде по плечу любые Кранты! 

А это что за...? 

А теперь о страшном. О графике. 
Игра у нас - долгострой типичный 
обыкновенный (погтиз ѵиідагіз) плюс 
приставочные ориентиры, вот на вы¬ 
ходе и получаем страшненькие скрин¬ 
шоты. Полигонов в моделях катастро¬ 
фически мало по суровым меркам се¬ 


▲ Спецэффект магический, одна штука в одни 
руки, детям не давать! 
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Общий итог, увы, неутешителен. 
Впрочем, почему “увы”? Вполне веро¬ 
ятно, что игра пройдет мимо боль¬ 
шинства пользователей и это будет 
наилучшим выходом для нее. На при¬ 
ставках 1_едепсІ оТ Ше ВІасІе Мазіегз, 
возможно, примут благосклонно. Об¬ 
щий стиль, знатные предки, сносная 
для приставок графика, симптоматич¬ 
ный геймплей, загадочная культура 
аниме опять же. Но на РС ничего не 
светит. Дьябло может спать спокойно, 
а “Проклятые Земли” (свят-свят-свят, 
но некоторое сходство есть) так про¬ 
сто заливаться радостным смехом. 
Аминь. ■■ 


годняшнего дня, и если строения и ок¬ 
ружающая среда выглядят более-ме¬ 
нее сносно (то бишь можно отдать под 
снос), то модели героев не выдержи¬ 
вают никакой критики. Разработчики 
писали движок сами, честь им за 
это и хвала, и памятник в центре 
пасторального полигонального 
ландшафта, но индустрия за это 
время ушла немножко вперед. 
Обещаны мультитекстурирова¬ 
ние (отражения, прозрачность, 
блики еіс), смена погодных уело- 
вий и времени суток, “живое” ок- 
ружение (такое, как вращающие- I 
ся крылья ветряка или водопа¬ 
ды), красивые магические спец¬ 
эффекты и даже гениальный АІ. 

Но если все будет выглядеть, как I 
на скриншотах, то игру это не 
спасет. Запинают сразу. И не на- ЩШ 
до говорить, что графика не глав- I 
ное - уж больно сомнительно, 


А Эрика обижают существа, подозрительно похожие иа бехолдеров 


что игровой процесс будет сногсши¬ 
бательным и феноменальным. Ско¬ 
рее, приставочным, ибо игра разраба¬ 
тывается параллельно для персоналок 
и 5еда Огеатсазі. 


КпідМ Масоп - Таинст¬ 
венный рыцарь, о котором 
неизвестно ничего, кроме 
его роста, веса и цвета до¬ 
спехов. Обожает все боль¬ 
шое и железное. В пылу боя 
той оглоблей, что называет 
двуручным мечом, способен 
зацепить и своих, чего свои 
не любят. Подозрительный 
тип. Возможно, масон. 

Аидизі I /Ѵіпзіоѵѵ - Эле- ^ 
менталь. Родился в авгус¬ 
те 818 лет назад, разгова- 

маши-огромной палицы ^ 
(иногда двух). ™ 


щ 


/.асал - Горный орк, 
притворяющийся гно¬ 
мом. Неверящим демон¬ 
стрирует огромный мо¬ 
лот, те сразу же согла¬ 
шаются с его доводами. 
Большой и зеленый, 
в городах привлекает 
к себе повышенное вни¬ 
мание и стражу. 
Любит жару, не лю- 
; бит элементаля. 

< Ненавидит расизм 

/ и людишек.и стра¬ 

жу. Любит жару, 
не любит элемен¬ 
таля. Ненавидит 
расизм и людишек. 


СПога Кііа - Хрупкая эльфийская девушка с огромным копьем; таким огромным, что не¬ 
понятно, как она вообще его поднимает. Как и любая хрупкая эльфийская девушка, знает 
толк в резне. Любит смотреть на закат. Ненавидит жуков. Обожает резать жуков на закате. 
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Эх, детство золотое! Тогда игрушки были замечательные, 
деревья выше, трава зеленее (не подумайте чего плохо - 
го!), а игроделы - все, как один, независимые и святому 
делу преданные . - - ) 
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Но есть еще порох в пороховни¬ 
цах, смак в смоковницах и неразби¬ 
тые лампочки в подъездах! Два зако¬ 
ренелых “братка” игрового бизнеса - 
программист Е 6 5сіо и художник 
Зазоп 1_ее, трудившиеся одно время в 
дивизионе Ассіаіт Зіисііоз и прило¬ 
жившие свои таланты к созданию ря¬ 
да игр, включая небезызвестный про¬ 
ект ЗПасІоѵѵтап, ударились в свобод¬ 
ный полет. Они основали собственную 
независимую ма-а-а-аленькую компа¬ 
нию и обозвали ее Вгаі Оезідпз. Са¬ 
мые непоседливые, не спешите лезть 
в словари и смотреть перевод назва¬ 
ния, а все остальные - чур, не хихи¬ 
кать. “Вгаі”, по-ихнему, по-англикан¬ 
ски, означает “отродье”. Самокритич¬ 
но, черт возьми! Ладно, были бы люди 
хорошие. 

А люди действительно хорошие. 
Амбициозные и готовые к реализации 
своих планов. Все есть: и интересная 
идея, и свобода реализации (никто 
над душой пока не стоит, проблем в 
творческом плане никаких), и графи¬ 
ческий движок, хоть и собственного 
изготовления, но вполне качествен¬ 
ный (к ЕЗ должна уже быть играбель- 
ная демка). Отчего же не попробовать 
поконкурировать за звание “асііоп 
2001 ” с такими монстрами, как Наіо, 
ТгіЬез 2 или Веіигп іо сазііе 
ѴѴоІіепзіеіп? 


Всего побольше, и можно 
без хлеба 

Что есть ВгеесІ? ВгеесІ есть шу- 
тер, о необходимости которого так 
долго и нудно разглагольствовала 
вся игровая братия. Конкретизирую. 
Это смесь из космического симуля¬ 
тора, симулятора воздушных боев, 
асііоп/зігаіеду на земле и просто 
шутера на своих двоих. 

И вот что пока получается. Есть 
враги - “плохие алиены”, тот самый 
ВгеесІ, агрессивная биомеханичес¬ 
кая раса завоевателей, обосновав¬ 
шаяся на Земле. Есть корабль-мат¬ 
ка, одна штука - висит на орбите, 
“бридов” стращает (о долгой и увле¬ 
кательной истории появления этого 
тяжелого крейсера расскажем вме¬ 
сте с релизом). Есть “дропшипы” 
для высадки десанта; есть истреби¬ 
тели для борьбы с противником; 
есть наземная техника - танки, 

БТРы и проч.; и есть, наконец, грун¬ 
ты - специально созданные для 
войны клоны, пушечное мясо. 

А дальше есть миссии, которые 
можно проходить как душе угодно. 
Разработчики (“прущиеся”, по соб¬ 
ственному признанию, от таких иг¬ 
рушек, как йеііа Рогсе и Сосіепате 
Еадіе) всячески ратуют за то, чтобы 
контролю игрока были доступны аб¬ 
солютно все этапы проводимой опе- 
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рации. Вот как они описывают при¬ 
мер простой миссии. Задача - вы¬ 
садить десант и атаковать вражес¬ 
кие фортификации. Сначала мы на¬ 
ходимся в ангаре корабля-матки, 
где выбираем и загружаем в “дроп- 
шип” команду десанта - всевозмож¬ 
ные танки/грунты/истребители со¬ 
провождения. Затем уже на месте 
пилота выводим транспорт из анга¬ 
ра в космос. В любой момент можно 
“пересесть” в истребитель сопро¬ 
вождения или, скажем, за турель 
транспорта или корабля-матки. Бла¬ 
годаря особо заточенному движку 
можно пилотировать “дропшип” 
прямо из космоса сквозь атмосферу 
до места высадки БЕЗ смены режи¬ 
мов. Верится с трудом, но раз обе¬ 
щают. .. * 

Долетаем до места, высажива¬ 
емся... Отсюда уже пехом или на 
танке по ѵѵауроіпі’ам до непосредст¬ 
венно цели миссии. Естественно, 
шибко умные юниты вокруг тоже не 
зевают и бегут в том же направле¬ 
нии, погибая под пулями противни¬ 
ка и оглашая радиоэфир жизнера¬ 
достными предсмертными хрипами. 
А можно в истребитель пересесть и 
сверху их всех... Но есть большой 
шанс на вражеские ПВО нарваться. 

А теперь, самые прожженные эс¬ 
теты душегубительного дела, еще 
не ушедшие в сладкую нирвану с ду¬ 
рацкой улыбкой на лице, представь¬ 
те, что, пока Вы дропшип ведете, 
сосед по локалке слева в истреби¬ 
теле прикрывает, а сосед справа в 
носовой спаренной турели против¬ 
ника свинцом потчует и в вежливо¬ 
ласковых выражениях просит Вас, 
редиску такую, лететь поровнее и 
прицел ему не сбивать. Сказка, пра¬ 
во слово! 

81 юѵѵ тизі до оп? 


Вот так. Как говорится, вольному 
воля, а спасенным лоад. Шутер- 
мечта. Шутер-сказка. Как хочешь, 
так и воюешь. Самое время распус¬ 
тить миазмы недоверия и с благо¬ 
родной гнусавостью в голосе ответ¬ 
ственно заявить - лажа! Ни черта у 
них не выйдет. Либо откажутся от 
идеи, либо будет все, как в 
Ваіііесгиізег 3000 АО (не к ночи будь 
помянут), похоронено под горой ба¬ 
гов и недоделок. Но не буду злобст¬ 
вовать заранее. Не буду пессимис¬ 
том. Лучше вспомню золотое детст¬ 
во и траву зеленую. Во, полегчало... 


ы 
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Допопнитепьная информация 
по игре и всепенной ЭТАП ТРЕК 
на официальном сайте игры 
"ОтверЖенные": 

ѵѵѵѵѵѵ.зІаМгек.ги 
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Загадочный и темный культ объединил людей, поклоняющихся некогда из¬ 
гнанной расе Призраков. Сторонники культа верят, что, собрав вместе три 
древних артефакта - три Кровавых Сферы, - они смогут освободить При¬ 
зраков из их вечного заточения. И тогда в их руках окажется власть над неви¬ 
данной ранее мощью. С ее помощью можно начать новую Золотую Эру, посвя¬ 
тив силы благоденствию и процветанию... или погрузить Вселенную во мрак 
небытия. 





Стремясь предотвратить катастрофу, 
Федерация Планет направляет лучших 
офицеров космофлота - капитана Циско, 
командора Ворфа и майора Киру - на по¬ 



иски трех Кровавых Сфер. 


Майор Кира Нерис 


Силы Доминиона, могучего и древнего 
союза воинственных цивилизаций квад¬ 
ранта Гамма, также не намерены упус¬ 
кать этот шанс и лучшие джем-хадар- 
ские, вортские и кардассианские солда¬ 
ты вместе с жуткой расой биомеханичес¬ 
ких гриджей готовы на все, чтобы заполу¬ 
чить могущественные артефакты. 


Кира Нерис родилась в 2343 году на 
Баджоре, в провинции Дахкур. Ее 
родители погибли во время кардас- 
сианской оккупации Баджора, когда 
она была совсем еще ребенком. В 
течение многих лет, вплоть до пол¬ 
ного освобождения своего народа, 
Кира участвовала в движении Со¬ 
противления, где познакомилась с 
одним из лидеров повстанцев - 
Обанэком Кейлином. 


Оставаясь центром торгового и куль¬ 
турного обмена между двумя квад¬ 
рантами галактики, космическая 
станция «Дальний Космос-9» вы¬ 
нуждена служить также и мощной во¬ 
енной базой, готовой в случае необ¬ 
ходимости остановить флот Домини¬ 
она. Капитану Циско и его офицерам, 
майору Кире Нерис и командору 
Ворфу, не в первый раз придется 
взглянуть в лицо опасности, но сей¬ 
час впереди их ожидает величайшее 
приключение, где на карту поставле¬ 
но существование самой Вселенной! 


После освобождения Баджора Вре¬ 
менное Правительство назначило 
ее администратором на станцию 
«Дальний Космос-9». Когда стан¬ 
ция перешла под юрисдикцию Фе¬ 
дерации, Кира стала старшим по¬ 
мощником капитана, оставаясь при 
этом офицером связи в баджор- 
ской армии. 

Великолепная физическая подго¬ 
товка позволяет Кире быть лучшей 
кандидатурой для выполнения мис¬ 
сий, в которых требуется скрыт¬ 
ность и быстрота. 



Фирма «1С» 

123056 Москва, а/я 64 
Отдел продаж: ул. Селезневская, 21 
Тел.: (095) 737-9257 Факс: (095) 281-4407 
Линия консультации: (095) 288-1065, ЫіпеИЧс.ги 
ѵѵѵт. Іс.ги, асітіпісфіс.гц 
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▲ Интересно бы взглянуть на внешность хакера, 
чьим воплощением является это пугало 

Надо полагать, что с выходом 
“ДронЦа” все существующие эталоны 
игровой красоты отправятся в утиль. 
Или, если повезет, на дальнейшую пе¬ 
реработку под (ЗеРогсеЗ... Не верите? 
Тогда представьте себе огромный вир- 


▼ По-моему, эта большая Бяка 

хочет наложить на нас свои грязные лапы 


Приход миллениума не ознаме¬ 
новал собой ничего радикально 
нового и уникального: нас не 
поработили инопланетяне, ду¬ 
раков и плохих дорог не стало 
меньше, мы все также сильно 
не любим Билла Гейтса и не 
стреляем из бластера в окно за¬ 
храпевшего соседа. Неужели 
ничего не изменится? Конечно, 
изменится! Ведь в компьютер¬ 
ном мире новый век еще только 
наступает. А праздничной да¬ 
той, без сомнения, станет вы¬ 
ход СеРогсеЗ от Ыѵісііа. Уже сей¬ 
час среди демонстрационных 
побрякушек к видеокарте мож¬ 
но выделить игру, которая за¬ 
служивает нашего пристально¬ 
го внимания. Это новая аркада 
под незамысловатым названи¬ 
ем Эгопе2. 


без разговоров. Тут все просто: пой¬ 
мал врага - дал в репу, поймал второ¬ 
го - повторил процесс. Причем само 
уничтожение супостатов будет очень 
разнообразным благодаря практичес¬ 
ки безграничной способности пере¬ 
движения в пространстве. Вы можете 
бегать, прыгать, ползать, вертеться в 
любом направлении, при этом разма¬ 
хивая во все стороны руками и ногами. 
Для любителей прикончить врага наи¬ 
более извращенным способом появит¬ 
ся огромный арсенал огнестрельного 
оружия и щитов. Также будет включена 
поддержка различных видов скиллов, 
например, один из них будет позво¬ 
лять пулям пролетать сквозь стены. 

Динамика боя, показанная в ви¬ 
деоролике, радует сердце бывалого 
аркадника. Огопе2 даст сто очков впе¬ 
ред любому Теккену. А что самое глав¬ 
ное - нас не ждет фортепьянная рас¬ 
кладка клавиатуры, задействованы бу¬ 
дут лишь мышь да четыре стрелочки. 
Простота - залог успеха. 

Помогите 

несчастному геймеру 

Игра, безусловно,хитовая, но же¬ 
сткие системные требования не дадут 
ей обрести популярность. Когда еще 
простой геймер пересядет на ОеРогсе 
3... А за это время либо менее требо¬ 
вательные конкуренты съедят, либо 
про игру вообще забудут. Но если для 
вас ОРЗ важнее хлеба и вы его непре¬ 
менно купите, то тогда не пропустите и 
Огопе2. Хотя бы для того, чтобы уз¬ 
нать, на что способен малыш О. Ы 


туальный мир Ѵ-зрасе, на графичес¬ 
кую обработку которого будет исполь¬ 
зоваться вся мощь нового чудо-чипа. 
Мультитекстурное сглаживание, ог¬ 
ромное количество световых эффек¬ 
тов, новый принцип обработки теней 
плюс 30-движок нового поколения, ко¬ 
торый кроет своих конкурентов, как го¬ 
ночный болид старенький “Запоро¬ 
жец”... Действительно ли ОгопеІ кар¬ 
динально изменит наши представле¬ 
ния об игровой красоте - трудно зара¬ 
нее предсказать. Но, должен при¬ 
знаться, при взгляде на скриншоты и 
при просмотре видеоролика мой язык 
медленно скатился на пол, глаза без 
помощи головы приблизились к мони¬ 
тору на максимально возможное рас¬ 
стояние, а жадную слюну зависти я 
еще долго вытирал платком. 


Время косить газоны 


Для проведения боев между хаке¬ 
рами было создано киберкосмическое 
пространство, где компьютерное во¬ 
площение хозяина защищает честь его 
реального прототипа. Вас забрасыва¬ 
ют в чужую компьютерную систему, ко¬ 
торую нужно ликвидировать. Но у каж¬ 
дой системы есть своя защита, пред¬ 
ставленная тридцатью различными ви¬ 
дами дронов и 
финальными 
боссами. 

Сюжет игры 
отчасти напо¬ 
минает фильм 
Тазонокосиль- 
щик”, только 
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На транспортном заводе производятся 
все средства передвижения - как наземные, 
так и воздушные, как гражданские, так и во¬ 
енные. Завод не только обладает собствен¬ 
ным источником электроснабжения, но и 
располагает специально предусмотренны¬ 
ми конструкцией местами для установки за¬ 
щитных орудий, так что даже внезапные ата¬ 
ки легких подразделений противника боль¬ 
шой опасности не представляют. Хорошая 
штука. • 


Тягачи «Тайга»: в мирное время 
эти подразделения использова¬ 
лись на лесозаготовках, однако 
теперь они переоснащены для 
перевозки энергоруды. Мощные 
энергоустановки «Тайги» позво¬ 
ляют монтировать на нее и допол¬ 
нительное оборудование: рада¬ 
ры, ремонтные установки и даже 
лазерное оружие. В хозяйстве 
пригодится. . 


Командный пункт, 

сердце любой военной 
базы: сюда поступает 
вся оперативная инфор¬ 
мация о ходе военных 
действий и о состоянии 
производства. Здание, 
которое ни в коем случае 
не должно быть захваче¬ 
но противником. Отсту¬ 
пать некуда. • 


Склад боеприпасов, важнейший стратегичес¬ 
кий объект: здесь хранится аммуниция для всех 
войск и оборонных сооружений. Непосредствен¬ 
но на поле боя ее досталяют специальные воз¬ 
душные подразделений, для чего к складу прист¬ 
роены несколько посадочных площадок. В то 
время как этот способ гарантирует вам опера¬ 
тивность пополнения боезапасов, он делает не¬ 
возможным доставку аммуниции войскам, нахо¬ 
дящимся в туннелях под землей. А что поделать. 




Прожекторы входят в стандартную комплекта¬ 
цию всех военных и гражданских подразделений 
Кроме того, прожекторы установлены построй¬ 
ках всех типов. Снегопады и метеоритные дожди, 
непроглядная темень и обманчивый утренний ту¬ 
ман являются важнейшей частью тактических 
операций под покровом ночи вы можете неза¬ 
метно подкрасться к базе противника или 
провести диверсию. Однако учтите, что в темно¬ 
те зачастую сложно отличить друга от врага - но 
уж если стрелять, то наверняка. 


«Памир» создан учеными на ос¬ 
нове чертежей старых танков XX- 
го века, улучшенных передовыми 
технологиями ХХІІ-го. Танки стали 
более подвижными, нисколько не 
потеряв в огневой мощи. Улуч¬ 
шенная броня и повышенная про¬ 
ходимость позволяет использо¬ 
вать «Памиры» в самых горячих 
точках для решения самых слож¬ 
ных боевых задач. Все гениальное 
просто. 


Оружейный завод: именно здесь 
происходит сборка и оснащение 
новых боевых подразделений. За¬ 
щитная система завода оставляет 
желать много лучшего, поэтому он 
надежно укрыт в самом сердце ба- 
зы. 


Защитная стена: способная вы¬ 
держать многочисленные прямые 
попадания даже самого мощного 
из известных науке видов оружия, 
эта конструкция является основ¬ 
ным средством защиты жизненно 
важных объектов любой военной 
базы. Однако зачастую недоста¬ 
точно просто остановить врага - 
надо его уничтожить. Для этого на 
базе существуют специальные 
оборонные сооружения - напри¬ 
мер, монтирующаяся прямо в сте¬ 
ну «Цитадель». Враг не пройдет. И 
не проползет. 


105мм пушки, установленные 
на танках типа «Памир»: про¬ 
стая, но чертовски мощная кон¬ 
струкция, незаменимая для 
ударных бронетанковых груп¬ 
пировок Евроальянса. Остано¬ 
вить клин «Памиров», оборудо¬ 
ванных такими пушками, весь¬ 
ма и весьма трудно - особенно 
если их прикрывают с воздуха 
вертолеты. 


Посадочные площадки, распо¬ 
ложенные рядом со складом бо¬ 
еприпасов: позволяют вертоле¬ 
там самостоятельно пополнять 
боезапас. 


Тяжело бронированный верто¬ 
лет «Гром», предназначенный 
для проведения специальных 
операций: способен нести как 
бомбы, так ракеты, что превра¬ 
щает его в настоящую машину 
смерти. Кроме того, на «Гром» 
может быть установлен и спе¬ 
циальный подъемный механиз- 
м, предназначенный для транс¬ 
портировки контейнеров с по¬ 
лезными ископаемыми. 


Вертолеты «Раскат», основа во¬ 
енно-воздушных сил Евроальян¬ 
са: лучшие вертолеты сопровож¬ 
дения. Дополнительная броня 
позволяет им выдерживать пря¬ 
мое попадание ракеты класса 
земля-воздух, однако значи¬ 
тельно снижает маневренность и 
скорость, делая их непригодны¬ 
ми для разведывательных рей¬ 
дов. Эта конкретная модифика¬ 
ция «Раската» укомплектована 
ракетными установками, что 
позволяет им не только поддер¬ 
живать огнем наступающие вой¬ 
ска, но и прикрывать их от воз¬ 
можной атаки с воздуха. 



Фирма «1С» 

123056 Москва, а/я 64 
Отдел продаж: ул. Селезневская, 21 
Тел.: (095) 737-9257 Факс: (095) 281-4407 
Линия консультаций: (095) 288-1065, МіпеФІс.ги 
ѵтѵі/.іс.ги, а<1тіп1с@>1с.ги 
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На днях очень удивился, узнав от Джобса, что превью, 
по его мнению, должны писать чистые душой и телом лю¬ 
ди, не склонные к народовольческим поступкам и созда¬ 
ниям страстных манифестов с выпадами в сторону разра¬ 
ботчиков . Беседа продолжилась неожиданно - приказом 
подучить запущенный с годами английский, переиграть 
в ІІпгеаІ и узнать, наконец, как пишется по-русски фами¬ 
лия главного дизайнера и продюсера ІІпгеаІ 2 господина 
Міке Ѵегсіи... 
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на поиски древних побрякушек и соб¬ 
ственными глазами убедиться, стоит 
ли вообще ломать копья (а также до¬ 
рогостоящую космическую технику) 
за подобное наследство... 

Полет над гнездом кукушки 

Как же это все будет выглядеть 
в игре? Весьма неожиданно, по-кос¬ 
мически и, хочется надеяться, доста¬ 
точно ипгеаГно: как шериф, вы обла¬ 
даете служебным штурмовым космо¬ 
кораблем “Атлантис”, сошедшим на 
гражданку после окончания срока ис¬ 
пользования на военной службе. Суд¬ 
ну пошла вторая полусотня лет, но, 
как транспорт для бравого шерифа, 
он, по мнению правительства, вполне 
еще хорош. Содержать его хозяйство 
в боевой готовности вам помогают 
Навигатор (он же пилот), Инженер 
(заведует всей начинкой и вооруже¬ 
нием) и Научный Офицер (что он де¬ 
лает - пока не понятно). Небольшое 
лирическое отступление: меня гложут 
смутные сомнения, что боты, играю¬ 
щие представленные роли, обяза¬ 
тельно будут негром, женщиной и го¬ 
мосексуалистом. 

Так вот, верхом на “Атлантисе” 
с командой верных помощников ше¬ 
риф летает по различным планетам, 
выполняя постепенно все тринадцать 
миссий игры. По пламенным завере¬ 
ниям разработчиков, планеты будут 
попадаться на любой вкус: вулкани- 


Лары в космосе 

ІІпгеаІ 2 не за горами. Мировая 
раскрутка проекта как раз вступила 
в фазу милостивого и доверительно¬ 
го общения журналистов с авторами 
проекта. Так что уже сейчас можно 
дать несколько штришков будущей 
игры. 


Начнем с сюжетной линии. 


XXIV век выдался таким, как обе¬ 
щал быть еще в веке XXI: земляне 
сбились в корпорации по интересам, 
отрастили огромные вооруженные 
силы, почти перестали слушать пра¬ 
вительство, но зато с полными от 
восторга и жадности силами колони¬ 
зируют космос. Там, в космосе, они 
ведут себя из ряда вон вызывающе, 
прямо как в достославные времена 
освоения Дикого Запада. Чтобы хоть 
как-то обуздать безоглядную экспан¬ 
сию, правительство, где это возмож¬ 
но, расселяет своих доверенных 
и облаченных властью лиц - неких 
Теггап СоІопіаІ АиіИогііу РгопТіег 
МагзІіаІ. Вы будете смеяться, но один 
из данных господ - вы. 

Упомянутую выше должность 
можно расшифровать проще, факти¬ 
чески вы будете чем-то вроде шери¬ 
фа небольшого сектора космическо¬ 
го пространства. И жизнь тут течет 
тихо, мирно и даже местами благо¬ 
родно, покуда вверенный участок не 
оказывается в самом эпицентре гло¬ 
бальной “косморазборки” между пя¬ 
тью инопланетными расами, армия¬ 
ми наемников и, разумеется, Воору¬ 
женными Силами Земли. Весь сыр- 
бор, как ему и положено, разгорелся 
из-за нескольких сверхценных арте¬ 
фактов древних цивилизаций. 

Конечно, доблестному шерифу 
ничего не остается, как отправиться 















РГ^ѴІЕЧх/ 


ческие, покрытые лесами, изрытые 
километровыми пещерами, застро¬ 
енные руинами древних цивилизаций 
и небоскребами современных - семь 
различных миров, не похожих один 
на другой. Кроме этого, украшать на¬ 
ше существование будут, как обычно, 
детальные и очень толковые брифин¬ 
ги к миссиям вкупе с многочасовой 
нарезкой видеовставок на движке. 

После приземления разработчики 
клятвенно обещают нам устроить 
“высокоскоростной геймплей с ин¬ 
тенсивным боем” против почти пол¬ 
ностью (родовая черта вселенной 
ІІпгеаІ - Скаарджи - были не трону¬ 
ты) обновленного парка смрадных 
тварей и супротивников, среди кото¬ 
рых точно будут крабы-убийцы и во¬ 
оруженные на все шесть лап чудови¬ 
ща с бритвенно-острыми языками. 

Поговори со мною, мама! 

И тут начинается страшное. Ин¬ 
теллектуальное прошлое І_едепсІ 
Епіегіептеп* еще бродит по закоул¬ 
кам коллективного сознания. Поэто¬ 
му, чтобы достичь полного погруже¬ 
ния геймера в атмосферу, хлопцы, 
по словам Майка Вердью, провели 
огромную сценарную работу, одарив 
этот мир беспощадным количеством 
деталей и нюансов и населив его 
ЫРС с выдающимися умищами. 

Первым оплотом сложности мира 
стал, разумеется, наш “Атлантис” 
вместе с его командой. Кроме тради¬ 
ционных видеовставок, для пущего 
интерактива мы сможем ОБЩАТЬСЯ 
с нашей командой, о чем только душа 
пожелает. Причем это будут не стан¬ 
дартные портянки заранее подготов¬ 
ленных дядей-сценаристом диало¬ 
гов, которые надо тщательно пригла¬ 
живать мышкой, о нет! Система будет 
напоминать общение с ботами в ІІТ, 
только на гораздо более высоком ин¬ 
теллектуальном уровне. Так вы смо¬ 
жете задать свой вопрос кому угодно 
и когда угодно, ввязаться в уже теку¬ 
щую беседу. Впрочем, боты вполне 
могут не понять ваших напыщенных 
или плохо сформулированных мыс¬ 
лей, спешить по делам и поэтому не 
отвечать, просто не выказывать заин¬ 
тересованности... 

Диалоги, по замыслу авторов, бу¬ 
дут постепенно приоткрывать завесу 
внутреннего сюжета игры, который, 
помимо межмиссионных брифингов, 
оперирует еще многими вкусными 
штучками. 

Одной из них станет встреча 
с различными ІЧРС, нередко в самый 
разгар боя. Для общения с ЫРС раз¬ 
работчики хотят ввести некое “мед¬ 
ленное время”, когда, по-видимому, 
ничто не будет мешать неторопливой 
философской беседе о том, почему 
бедные шерифы обязаны совершать 
подвиги вселенского масштаба. 



Еріс же пока тотально перерабаты¬ 
вает движок от ІЯ под нужды нового 
проекта и требования потенциальных 
покупателей 2002 года. Причем перера¬ 
ботка идет с таким коммунарским рве¬ 
нием, что разработчики иногда путают¬ 
ся в ответе на вопрос, новый ли у них 
движок или старый. Да посудите сами... 
Во-первых, число полигонов в объектах 
окружающей среды и особенно в пер¬ 
сонажах увеличится в десятки раз. Са¬ 
ми персонажи, то есть система управ¬ 
ления ими, изменятся кардинально: бу¬ 
дет добавлена скелетная анимация, 
разрешены многочисленные программ¬ 
ные процедуры, станет доступна систе¬ 
ма деформации, способная создавать 
на лицах различные оттенки эмоций... 
Во-вторых, движок отныне с младенчес¬ 
кой легкостью сможет оперировать 
большими открытыми пространствами, 
отчего размеры уровней вырастут, как 
на дрожжах. И, наконец, третье: будет 
заметно улучшена система моделиро¬ 
вания частиц, благодаря которым эф¬ 
фекты воды, огня, развивающихся во¬ 
лос и одежд, снега, дождя и битого 
стекла станет почти стопроцентно фо¬ 
тореалистичной. 

Что же “захочет” новая игра от поку¬ 
пателя, демонстрируя весь вложенный 
в нее жар молодых авторских сердец? 
Ведь все помнят легенду, озвученную 
в далеком 1998 году на наших страни¬ 
цах (в рецензии на ІІпгеаІ), как Еріс’и 
долго не выпускали готовую игру, ожи¬ 
дая появления сколь-нибудь подходя¬ 


щих машин в домах потенциальных гей¬ 
меров... 

Сегодня все страхи напрасны: хоть 
І_едепсГовцы и намекают на вариант 
“НідН-епсГ (наверное, на момент 2002 
года) как на отличный во всех отноше¬ 
ниях, но милостиво снижают планку 
“нормальной” игры до РІІ-450 с первой 
ОеРогсе. 

Насущное и житейское 

У дочитавших досюда, видимо, уже 
давно бушует мигрень, изредка помахи¬ 
вая чумазым черносотенским флагом 
“Это не ІІпгеаІ!”. Хочу всех успокоить: 
это именно ІІпгеаІ 2. Кондовый, хотя 
и ужасно атмосферный, РР5 смешали 
с облегченной версией космосимулято¬ 
ра и возможностью (или необходимос¬ 
тью?) вести диспуты с ботами и распу¬ 
тывать сюжет. Вместо гуманитарной ка¬ 
тастрофы на отдельно взятой порабо¬ 
щенной планете и заключенного-не- 
удачника, вам выдадут звездного шери¬ 
фа и набор трухлявых артефактов... Все 
равно, уверяю: у І_едепсІ получится 
ІІпгеаІ 2, продолжение великого ІІпгеаІ. 
Наверное... Хочется надеяться на это... 
Ведь, в конце концов, что такое ІІпгеаІ, 
как не исследования невиданных миров 
с оружием в руках? 

Р.5. Конечно же, в игре будет муль¬ 
типлеер со множеством разновиднос¬ 
тей (некоторые совершенно новые)... 

к 


Опять скрипит потертое сед¬ 
ло... 


Вот, пожалуй, основы будущего ан¬ 
туража игры. Стать шерифом-героем 
после зэка-героя - повышение не ахти 
уж какое великое; зато семи планетам, 
да еще если уровни будут приличными 
и графика не подкачает, можно от души 
порадоваться. Этим радостям мы и уде¬ 
лим сейчас внимание. 

В деле механических работ у артели 
І_едепсІ/Еріс полное разделение труда. 
1_едепсІ всегда славилась умением со¬ 
здать заковыристо-гениальный уро¬ 
вень, от лицезрения которого даже 
у маститых архитекторов высыпал диа¬ 
тез по всему телу. Примерами этому 
были как адц-он Веіигп Іо Ыа Раіі, так и, 
что совершенно доказывает мою 
мысль, ѴѴИееІ оІТіте. 


АѴІСАТ ОіЗ.СОМ 
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Ч ш Андрей Щур 

димии пгаіі^А 

^ к 1 1 ^ | | | ^ ^ В последние годы западную киноиндустрию за 

неимением свежих сюжетов захлестнула волна ри¬ 
мейков по старым, уже давно отплясавшим свое 
блокбастерам. Не мино¬ 
вала участь сия и такого 
заслуженного старичка, 
как “Планета обезьян”. 

Этим летом Студия XX СепШгу Рох собирается одарить нас передел¬ 
кой древнего хита. Соответственно, на новый лад. Одновременно с 
широкоэкранным чудом (кстати, ходит слух, что одного из генералов- 
горилл в фильме будет играть Джордж Клуни) компания собирается 
выпустить стандартную в наше время “игру по мотивам”. 

Что же нас ждет? А ждет нас ставший в последнее время очень 
модным ТМеТ-з*у1е экшн как от первого, так и от третьего лица. Нам 
предстоит залезть в шкуру выжившего после кораблекрушения кос¬ 
мического корабля пилота Улисса и заняться исследованием плане¬ 
ты, населенной расами разумных обезьян, создавших высоко цивили¬ 
зованное кастовое общество (планета, сообщаю по секрету, суть на¬ 
ша Земля, только сильно постаревшая). Это было краткое изложение 
предыстории для тех, кто провел последние три десятка лет в коме, и, 
как следствие, не в курсе. 

Цель будущей игры сугубо благородна - показать всем здешним 
приматам, кто на планете главный гуманитарий. Это смелое утверж¬ 
дение Улисс будет подкреплять на протяжении своего путешествия по 
15 огромным основным и 70 небольшим подуровням, иллюстрирую¬ 
щим все элементы инфраструктуры обезьяньего общества - от бабуи- 
нов-работяг до ученых-шимпанзе. Проведение политзанятий с целью 
объяснить, кто тут венец эволюции, будет происходить в виде после¬ 
довательного собирания всего, что валяется на пути, неторопливого 
решения паззлов, рассчитанных явно на имбецильную макаку, а также 
небольшого руко- и ногоприкладства для особо упорных на свою го¬ 
лову горилл-солдат. Реализовано все это будет с помощью “кинора¬ 
курсов” а Іа Иезісіеп* ЕѵіІ. 


Не секрет, что сейчас жанр ЗЭ асііоп/зігаіеду переживает новый взлет по¬ 
сле еще недавно казавшегося неизбежным постепенного загнивания. Усвоив 
данный факт как аксиому, малоизвестная команда Заек іп Ше Вох решила осча¬ 
стливить игровую общественность своим детищем на вышеуказанную тему. 

С чего все началось: наши на планету прилетели... осмотрелись... и давай 
отстраиваться, а тут вдруг эти... и ну давай бомбить... Алярм! Наших бьют! Конец 
предыстории. Суть игры, если вкратце: есть МЫ. Есть ОНИ. “В конце должен ос¬ 
таться только один” (с). Все. Хочешь - летай/бегай/плавай и стреляй, не хочешь 

- сиди, строй здания и командуй юнитами. 

На что же уповают разработчики, создавая свой шедевр? Прежде всего, они 

гордятся своей реализацией водной поверхности. Игра не зря именуется 
Асиагіиз, ибо одноименная планета, где предстоит развернуться боевым дейст¬ 
виям, в большинстве своем покрыта банальным “аш два о”. Нет, вру. Не баналь¬ 
ным. Водные пространства в игре будут отличаться редкостным разнообразием 

- от холодно-зеленых на полюсах, до иссиня-черных в экваториальной зоне. 
Разработчики сказали нет стоячей воде! Будут волны, всплески и брызги! Ура 
и трижды бултых. А еще в иг¬ 
ре обещают сделать “чест¬ 
ную” физику. Честно-честно. 

Совсем как в учебнике для 
седьмого класса: “Если Вася 
приложит к Пете силу Р, 
то получит противодействие 
в Р и еще два раза по мор¬ 
де”. Ну и напоследок, разра¬ 
ботчики просто тащатся, какой у них умный АІ: если всерьез играть 
вздумалось, то противник будет просто-таки не по-детски пытаться 
выиграть. Если игроку просто хочется оттянуться, расстреливая 
вражеские болванки, АІ мужественно забьет на все большой искус¬ 
ственно-интеллектуальный болт и будет тихонько отстраиваться. 



1І41МДІІК 


Жанр Асііоп/5іга1еду 
Издатель Не объявлен 
Разработчик №ск іп ГНе Вох Сотриііпд 
Дата выхода 4 квартал 2001 года 




Жанр Асііоп 
Издатель Рох ІпГегасГіѵе 
Разработчик Ѵізіѵ/аге БЮсИоз 
Дата выхода // квартал 2001 года 
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Жанр Онлайновый космосим 
Издатель МідНГудатез 
Разработчик ЫеЮеѵіІ 
Дата выхода IV квартал 2001 года 


За последнее время родилось довольно много онлайновых игрищ. Ультимы, 

Еѵегдиезі’ы... Народ радуется и ий полном серьезе тратит свои кровные на очередную 
виртуальную фигулину для своего не менее виртуального дома в совсем уж виртуаль¬ 
ном мире. Всем хорошо, только вот фанаты космосимов сидят обиженные. Что, скучно? 

От безделья страдаете? И зря. Готовьтесь, ведь грядет праздник и на вашей улице! 

И имя ему иитрдаіе. 

Помните “Элиту”? Смир-р-рна! Не время для розовых воспоминаний. Это я для при¬ 
мера. А теперь вспомните, как хотелось полетать там звеном, раздраконить вдрызг 
стайку торговцев, слямзить контейнеры с ценным грузом и загрести денежек на новый аЙегЬигпег? А товарищам по гра¬ 
бежу торжественно продемонстрировать фигу с маком, лихо удирая на этом самом афтербурнере в ближайший іитр- 
даіе? Так вот, теперь у вас появился шанс произвести все вышеперечисленные операции в открытом онлайновом кос¬ 
мосе! Ребята из МеШеѵіІ в данный момент ожесточенно шлифуют свой продукт, находящийся на стадии бета-тестирова¬ 
ния. На данный момент в игровом мире наличествуют три корпорации, на которые можно будет работать, две нейтраль¬ 
ные компании, необходимые для сюжетных перипетий, один стратегический противник алиенобразного происхождения 
и просто свободный полет на свой страх 
и риск. Эх, не торговцы мы, не летчики, 
а приватирные налетчики... да. 

А теперь о грустном. О скорости ра¬ 
боты сети Интернет на территории быв¬ 
шей 1/6 части суши этой планеты. Все, 
не буду больше о грустном. Вольно, те¬ 
перь можно и “Элиту” повспоминать. 


АСТІОИІ 

■ІсТЛ 1 1 


Жили, значит, да были люди 
и киберы. Люди жили, а киберы 
были. И вот надоели первым вто¬ 


рые да и кинули вышеозначенные 
нижеподписавшихся на одну пла¬ 
нету, тюрьмой прозванную, дабы 
железяки стоеросовые человекам 
на радость друг с другом за выжи¬ 
вание боролись. А чтоб всех кибе- 
ров в положении сво¬ 
ем уравнять, отпили¬ 
ли им люди половину 
туловища ниже пояса 
и приделали по шари¬ 
ку антигравитацион¬ 
ному... 

Да, такая вот ис¬ 
тория... Хал ед Кукуш¬ 
кин, сказки для при¬ 
родой особо обижен¬ 
ных. Тем не менее, такая “жемчужина” человеческой фантазии послужила вдох¬ 
новителем для созидания довольно любопытной аркады. 

Задача играющего в данной игре - управляя одним из непутевых железных 
обормотов, победить во всевозможных видах “соревнований”, устраиваемых на 
потеху людям. Видов состязаний довольно много: здесь вам и гонки (стандарт¬ 
ная для Формулы 1 ситуация - толпа причудливых чугунков на рысях пытается 
пронестись по неправильному кольцу), и “Погоня” (совершенно дикие аркадные 
выкрутасы по движущимся платформам, обваливающимся за спиной), и даже 
“царь горы”, про которого, надеюсь и объяснять ничего не нужно. 

И все бы здорово, да чувствуется, что писал историю и делал модели роботов 
один и тот же человек - взгляните на скрины: наивный психокубизм с откровенной бедностью полигонов. И не надо петь 
про абстрактные идеи возвышенного, оригинального - это в кондовой аркаде-то? 


Жанр Аркада 
Издатель Таке 2 
Разработчик іозі Тоуз 
Дата выхода Уже вышел 
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Одна из самых загадочных 
вещей, которые встречают¬ 
ся в нашем деле, - это, ко¬ 
нечно, жанровые рамки. Ин 
спектируешь клиента и ни¬ 
как не поймешь, куда бы 
его определить. Тут тебе 
{ и асііоп, и стратегия в ре¬ 
альном времени с возмож¬ 
ностью переключиться в по 
ходовой режим - и все это 
еще в сочетании с ролевы¬ 
ми элементами. Кошмар . 

И это только один из воз¬ 
можных вариантов 
путаницы. 






РЕѴ1^\х/ 


По законам жанра 


Андрей “Хорнет” Ламтюгов 


Может случиться и по-другому. 
Заявят разработчики игру в одном жа¬ 
нре, посмотришь на нее и сразу уви¬ 
дишь, что дело тянет явно на что-то 
еще. ПРО? Не без этого, но очень уж 
сильны стратегические элементы. 
Хардкорный симулятор? Не смешите 
меня. Аркада аркадой. 

И вот сейчас мы поговорим 
о строго обратном явлении: то, что 
выглядит, как аркада, при ближайшем 
рассмотрении оказалось самым нату¬ 
ральным симулятором. 

Явление редчайшее. Я, конечно 
же, говорю о “Шторме”. Его ни с чем 
не перепутаешь. 

На самом деле 

В свое время мне пришлось не¬ 
долго позаниматься демо-версией 
“Шторма"; по этому поводу я имел 
краткий контакт с разработчиками. 
Почти сразу же выяснилось, что 
изрядную долю личного со¬ 
става “МАОиЯ” составляют 


=сн:м 


Жанр 

# 

Фантастический авиасимулятор 

Издатель 

"Бука" 

Разработчик 

МАОиЯ 

Требуется 

Репііит II266, 64 МЬ, Зй-уск. второго поколения 

Рекомендуется 

РепГштІІІ, 128 МЬ 

МііІіірІауег 

ІпІегпеІ, 1А/Ѵ 




любители ѴѴагВігсіз. Ну что 
ж... Я мог бы догадаться 
и раньше. 

Главные герои “Штор¬ 
ма” - это некие фантастичес¬ 
кие истребители, которые но¬ 
сятся над поверхностью совер¬ 
шенно не нашей планеты. Действие 
игры, как вы понимаете, происходит 
в далеком будущем. Что вспоминает¬ 
ся? Какой-нибудь Оезсеп*? Или, если 
копнуть поглубже, ТегтіпаІ Ѵеіосйу? 

Не знаю, как насчет остальных, 
но мне на память пришли практически 


все “настоящие” авиасимуляторы, вы¬ 
шедшие в последние лет пять-шесть. 
Авиасимуляторы как класс. Потому 
что в игре абсолютно все сделано 
именно по авиасимуляторным стан¬ 
дартам. 

Последствия асимметрии 

В “Шторме” есть такая удивитель¬ 
ная вещь, как физическая мо¬ 
дель. То, что называют “лет¬ 
ной моделью”, - это еще 
ладно. В любой игре по¬ 
добного рода для раз¬ 
ных аппаратов можно 
прописать что-ни¬ 
будь типа “этот 
носится мед¬ 
леннее, этот 
быстрее, вот 
этот выполня¬ 
ет развороты, 
как сундук”... 
Такое в нашем 
объекте рассмот¬ 
рения тоже есть. 

Но это далеко не все. 
Меня сразу же поразило, 
как машины проседают на выходе из 
пике и заносятся вбок на виражах. На¬ 
лицо инертная масса. Причем масса 
меняется в зависимости от боевой за¬ 
грузки. Отличный эффект. Всем нра¬ 
вится. Дашь человеку попробовать, он 


▼ Здесь і 


начнет летать, потом как-нибудь в пи¬ 
ке, уже у земли, рванет ручку джой¬ 
стика на себя и тут же скажет: “Ваа- 
ау...”. 

Как-то раз мне оторвало часть 
крыла. Это еще ничего. В “Шторме” 
подъемную силу в большинстве случа¬ 
ев создают не плоскости, а специаль¬ 
ные движки, реактивные струи кото¬ 
рых бьют строго вниз - из брюха. Так 
что полет без крыла - это не пробле¬ 
ма; гораздо хуже, если вырвет один 
вот такой движок. Но я отвлекся. Кры¬ 
ло, значит. И вот разгоняюсь я на од¬ 
ном крыле - и тут вижу, что меня начи¬ 
нает разворачивать. И чем быстрее 
лечу, тем сильнее разворачивает. Я 
понял: аппарат стал асимметричным, 
а сопротивление среды никто не от¬ 
менял. Вот и крутит. 

И точно. Как только мне оторвали 
другое крыло, поведение машины 
сразу пришло в норму. Единственным 
неприятным последствием стало то, 
что после потери крыльев я оказался 
в существенной степени разоружен. 

Не такой уж это все и бред, кстати. 
К примеру, крылья настоящих боевых 
вертолетов - это тоже - фактически - 
удобное место для подвески оружия. 
На полет они практически не влияют. 
Кстати, о вертолетах. Благодаря вот 
этим поддерживающим движкам, вы 
вполне можете зависнуть в воздухе. 

Но если в таком зависшем состоянии 
резко отклонить нос аппарата вниз, 
то вас тут же потащит вперед с поте¬ 
рей высоты. Я обращаюсь ко всем, ко¬ 
му приходилось управлять вертоле¬ 
том - неважно, реальным или вирту¬ 
альным, - неплохо, а? А вы говорите - 
аркада. Какое там. Симулятор в чис¬ 
том виде. 


Они 

Сами аппараты - это очень инте¬ 
ресный набор. Мы привыкли иметь 
дело с чем-нибудь либо очень шуст¬ 
рым и хлипким, либо неповоротли¬ 
вым, но тяжеловооруженным и брони¬ 
рованным. 

В “Шторме” все немного не так. 

К моему удивлению выяснилось, что 
скорость и маневренность могут су¬ 
ществовать абсолютно независимо 
друг от друга. Среди действующих 
лиц неожиданно обнаружились пере¬ 
хватчики; при их осмотре выяснилось, 
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что это действительно перехватчики 
в чистом виде - очень высокая ско¬ 
рость и почти никакой маневренности. 
Как у МиГ-25. Характерно, что если 
требуется провести разведку, то вам, 
скорее всего, выдадут перехватчик, - 
и это опять-таки очень напоминает 
применение МиГ-25. 

Что там есть еще? В игре задейст¬ 
вованы фронтовые истребители (или, 
как их здесь называют, “истребители 
поля боя”) - практически равное соче¬ 
тание огневой мощи, скорости и ма¬ 
невренности. Есть “стеле” - что-то 
уродливое и очертаниями действи¬ 
тельно смахивающее на Р-1 17 (для 
меня так и осталась загадкой сущ¬ 
ность его “малозаметности”). Штур¬ 
мовики - явный крен в сторону брони 
и оружия. Сразу прослеживается 
кровное родство с Су-25, А-10... Ну 
и Ил-2. Характерный признак штурмо¬ 
вика - дополнительная огневая точка 
для защиты задней полусферы; рабо¬ 
тает она автоматически и боекомплек¬ 
та не требует. 

Баланс во всем выдержан непло¬ 
хо. Не идеально, но неплохо. Да, у ме¬ 
ня есть любимое оружие - штурмовик 
“Армагеддон”. Он отлично работает по 
наземным целям и в то же время аб¬ 
солютно непревзойден в маневрен¬ 
ном воздушном бою. Но, тем не ме¬ 
нее, очень хорошо видно, что для каж¬ 
дого класса машин существует своя 
сфера применения. Ни один из аппа¬ 
ратов не является “абсолютным ору¬ 
жием”. 

Смотреть и рулить 

Управление и обзор, набор кла¬ 
виш - чисто по стандартам. Выпуск 
шасси и закрылков в “Шторме” не 
предусмотрен, но если бы был, то их 
бы повесили на С и Р, я не сомнева¬ 
юсь. 

Впрочем, авторы все же сократили 
количество управляющих воздейст¬ 
вий. Я все удивлялся - как это можно: 



А Экран заднего обзора. Польза относительна... 


летать в автоматическом режиме без 
возможности вручную переключать 
ѵѵауроіпГы? Оказалось - очень даже 
можно. Переключаются сами, причем 
очень толково. 

Посадка выполняется исключи¬ 
тельно в автоматическом режиме. 
Подлетаешь к базе, запрашиваешь 
разрешение, потом включаешь авто¬ 
пилот - и он аккуратненько заводит 
тебя прямо в пасть ангара. Тут я даже 
не знаю... На мой взгляд, в меру слож 
ная посадка, выполняемая самосто¬ 
ятельно, - это отличный финальный 
аккорд в успешной миссии. 

Впрочем, кому как. 

Чем рулить... Разработчики 
говорят, что у них придумался очень 
удачный режим управления мышью 
под названием е-Моизе. Скажу чест¬ 
но, я не пробовал. Я просто не могу 
оценить это объективно, поскольку, 
сами понимаете, не признаю по этой 
части ничего, кроме хорошего джой- 
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▼ Так ставится боевая задача 



Г ХХІ I І-МСіТ-СѴ галактически* сектор. Рокада IV 
Федеральны* Воздушны* Флот ІФ6ФІ 'Виктор' 

• 1Ѳ:00 22.0323©* 

Овс^ аноока: 

Сегодня в 17:00 в секторе 03.10 ЭАвершился во* между 
Федеральным Морским Флотом (ФМФ) 'Пала' и морским ©лотом 
Ч противника. Враг понес существенные потери - Э коравля эскорта 
I полностью уничтожены, авианосец противника получил повреждения и 
вышел иэ воя, потеряв возможность выпускать палѵвнѵо авиацию. ФМФ 
Папа* потерял 2 коравля эскорта, более трети палубных истребителе*. 
е аэлАгмАн получил не значительные повреждения ходааа* части. 

Вследствие этих повреждении ФМФ Пара' не смог преследовать 
противника, и вражескому «споту удалось скрыться. Командование * 


20 



стика. 

Обзор и то, что на Диком Западе 
называется хитрым словосочетанием 
“зКиайопаІ аѵѵагепезз”. В нормальных 
условиях все элементарно. Мы имеем 
радар кругового обзора, который по¬ 
казывает решительно все, что проис¬ 
ходит вокруг нас. Потерять противни¬ 
ка в воздушном бою практически не¬ 
возможно. Но, тем не менее, авторы 
ввели в игру и режим расііоск и указа¬ 
тели у кромки экрана. 

Казалось бы, архитектурные 
излишества. Вот он радар, все 
видно... Но на первой же миссии 
влетел в подавляющее поле 
и почти все оборудование неза¬ 
медлительно отключилось. И ра¬ 
дар, и даже маркер упреждения. 

И все - начались ѴѴагВігсІз! Вторая ми¬ 
ровая в чистом виде. Это впечатление 
особенно усиливалось благодаря то¬ 
му, что пилоты, сбивая вражескую ма¬ 
шину, не упускают случая заорать: “Го¬ 
рит бубновый!”. 

Параметры захвата цели пример¬ 
но те же, что в большинстве фантасти¬ 
ческих симов. Захватить ближайшего; 
ближайшего к перекрестью; самого 
угрожающего... Есть еще такой вари¬ 
ант: захватить цель, предлагаемую 
бортовой системой. Тут следуют еще 
аплодисменты разработчикам: эта са¬ 
мая бортовая система работает до¬ 
вольно толково и по большей части 
выдает вполне дельные предложения. 

Одним словом, здесь все тоже, как 
в нормальном авиасимуляторе. И в то 
же время предельно просто, понятно 
и наглядно. 

Взлет разрешаю! 

Разработчики сами признаются, 
что их АІ не блещет. В процессе осмо¬ 
тра демо-версии (там был доступен 
лишь “мгновенный” режим) на “Арма¬ 
геддоне” можно было валить врагов 
сотнями - на всех уровнях сложности. 
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Как можно было это компенсировать? 
Разумеется, создав соответствующие 
миссии - с хорошим численным пере¬ 
весом не в нашу пользу, с серьезными 
ограничениями по выбору оружия, 
со сложными дополнительными усло¬ 
виями (ночь и эти генераторы всяких 
мерзостных полей) и с труднодости¬ 
жимой целью. 

Это было сделано. Результат... Тут 
уж кому как. Почти сразу стало ясно, 
что если я хочу ознакомиться' с игрой 
в должной степени за время, прием¬ 
лемое для написания рецензии, то на¬ 
до включать легкий уровень. И, тем не 
менее, у меня был только один слу¬ 
чай, когда я прошел миссию с первого 
раза. Впрочем, повторюсь, это весьма 
индивидуально: лично я предпочитаю, 
чтобы легкий уровень был действи¬ 
тельно легким. Иногда и расслабиться 
хочется, знаете ли... 

Вот что еще хотелось бы отметить. 
Это даже не идеология, а... как бы по¬ 
лучше выразиться... Я не припомню 
игры, в которой тебя настолько жест¬ 
ко заставляют делать именно то, что 
приказано. В воздухе одновременно 
находится большое количество ма¬ 
шин. Каждая из них имеет свою бое¬ 
вую задачу. Общий уровень вашей ос¬ 
ведомленности об обстановке велико¬ 
лепен: “большая карта” демонстриру¬ 
ет все, как на ладони - вот это звено 
штурмует вражеские танки, здесь ре¬ 
бята связывают боем истребители 
противника, прикрывая штурмовики, 
а вот эта группа сейчас будет захва¬ 
тывать конвой с нашими пленными 
и освобождать их. Наша задача - эс¬ 
кортировать этот самый десант. 

Рефлекторно сразу хочется разне¬ 
сти все вражеское, что только видно. 
Начинаешь разносить и почти сразу 
понимаешь такую простую истину: 
план операции составлен очень хоро¬ 
шо и ты должен делать именно то, что 
тебе предписано, - и не раньше, чем 
скажут. В противном случае и сам гро¬ 
банешься, и погубишь все дело. Неко¬ 
торое время я еще пытался трепы¬ 
хаться, проявляя какую-то инициати¬ 
ву - в конце концов, я же стою десятка 
этих АГшных болванов! Смотрите, как 
это надо делать! 

И всегда это кончалось одинаково. 
Наконец, я сдался. “Альфа”, уничто¬ 
жить зенитную установку! “Браво”, 
уничтожить блок-пост!”. - И я, ворочая 
джойстиком, бормотал сквозь зубы: 
“Вас понял, выполняю...” - после чего 
долбил именно эту самую установку 
и ничего больше. 

Одним словом - четко следуй ин¬ 
струкциям и все будет хорошо. Это, 
кстати, плюс. Потому что реалистич¬ 
но. Хотя, конечно, не обошлось без 
издержек - временами разработчики 
позволяют себе “маленькие хитрос¬ 
ти”, заставляющие тебя действовать 
именно так, а не иначе. Но, тем не ме¬ 
нее, весь ход дела смотрится гораздо 
натуральнее и серьезнее, чем, ска¬ 






жем, серия бестолковых импровиза¬ 
ций во всеми любимом ЗіаШапсег. 

Над планетой 

К графике у меня отношение неод¬ 
нозначное. Трехмерные модели вся¬ 
ких летательных аппаратов мне, чест¬ 
но говоря, не понравились. Ни с точки 
зрения дизайна, ни в том, что касает¬ 
ся непосредственно технического ис¬ 
полнения. Видимо, на меня успела 
оказать свое тлетворное влияние бе¬ 
та-версия “Ил-2”... 

А вот ландшафт очень понравился. 
Туг дело даже не в технических аспек¬ 
тах. Просто красиво получилось - яв¬ 
но неземные скалы, дымка и эта луна, 
которая все собой придавила. Сразу 
хочется сделать скриншот, распеча¬ 
тать, а потом - в рамку и на стенку. 
Красивая вода. Не натуральная, 
но красивая. 

Масса интересных пиротехничес¬ 
ких эффектов. Взрывы и дымные 
шлейфы смотрятся очень неплохо; 
к этому также добавлены такие нетри¬ 
виальные вещи, как, к примеру, пыль¬ 
ные следы на земле, поднимаемые 
реактивными струями ваших поддер¬ 
живающих двигателей. 

В целом. С технической точки зре¬ 
ния нельзя сказать, что тут налицо ре¬ 
волюция. Но очень неплохо. Вообще 
же, графика “Шторма” берет не техни¬ 
кой, а именно художественным испол¬ 
нением. Изящно. Сюрреалистично. 
Хочется смотреть. 

Рейтинг ценности для жанра 

Я не могу сказать, что “Шторм” - 
это что-то “сверх”. Но мы имеем дело 
с очень добротным продуктом. Все 
выполнено в соответствии с мировы¬ 
ми стандартами (а периодически - 
и с превышением оных). Свои недо¬ 
статки у него, конечно же, есть. Но по 
мелочи, а в целом получилось очень 
неплохо. 


Возвращаясь же к началу обзора, 
хочу добавить: главное, чем необычен 
“Шторм”, это, на мой взгляд, своим 
строгим, чисто симуляторным подхо¬ 
дом. При этом выясняется одна заме¬ 
чательная вещь: “серьезность” про¬ 
дукта делает игру интереснее и в то 
же время не приводит к завышенной 
сложности. Частичная потеря управ¬ 
ления при повреждениях - это хоро¬ 
шо. Строгая, логичная миссия,где все 
при деле - тоже неплохо. Всегда бы 
так. 

Интересно, приживется ли в фан¬ 
тастических симуляторах такой под¬ 
ход... 


▼ "Армагеддон". Хорошая вещь 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Реализм 
Ценность для жанра 


Рейтинг 


8.2 


Время освоения: от 0.5 до 1 часа 
Сложность: средняя 
Знание английского: не требуется 
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Чтобы узнать, что такое на- 
стоящий Зегіоиз Зат, надо 
непременно играть на выс¬ 
шем уровне сложности, 
на Зегіоиз... Только это чис¬ 
той воды безумие . Достаточ¬ 
но получаса этого кошмара - 
и вы уже никогда не станете 
прежним . Не вернетесь 
к нормальной жизни. Нерв¬ 
ный тик и идиотское хихика¬ 
ние по поводу и без повода - 
это только самое малое, что 
вас ждет. Потом даже в мир¬ 
ном гудении компьютера 
вам будут чудиться далекие 
крики атакующих бомберов- 
камикадзе, а топот в коридо¬ 
ре за спиной будет вызывать 
припадок неконтролируемой 
яростной активности. 
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ВРѴІРЧхУ 


АСТІ 


Сэм - герой 

Галактики 


Дж.О.Бондер 

при участии Андрея Вендиловского и Андрея Щура 
и с комментариями Ап ту 5 еадиІГа 


Что нужно сделать, если на вас несется 
огромный безголовый негр? 
Выстрелить еще раз . .. 


Летят к чертям собачьим все 
представления о шутерах. Какой там 
“зачисти местность” и “убей их всех”! 
Когда монстров вокруг сотни - оста¬ 
ется только с безумным воплем бе¬ 
жать вперед, уворачиваться, стре¬ 
лять, снова уворачиваться, снова 
стрелять... А-а-а-а-а! Игра - сплош¬ 
ная подстава. В любом коридоре или 
маленькой комнатке на вас могут вы¬ 
пустить десяток мерзких кровожад¬ 
ных тварей (разборки “один против 
всех” в какой-нибудь конуре - это во¬ 
обще неописуемо!), а любая одинокая 
“бронька” - ловушка. 

Мясо! Мясо! По уши в крови и ош¬ 
метках, гильзы устилают пол в три ря¬ 
да, и неизвестно, что закончится пер¬ 
вым - выбегающие из-за двери мон¬ 
стры или патроны. Думать будем 
в другой раз, в другой игре - сейчас 
нужно шустрить и стрелять во все, что 
движется, да и в то, что не движется, 
тоже. А монстров много, очень много, 
кажется, там у прохода собралась 
большая очередь этих тварюг и даже 
вспыхивают мелкие потасовки за пра¬ 
во вцепиться в нашу глотку. Так вот ты 
какой, аркадный шутер! 

А5: А пробовали ли вы играть 
на действительно высшем уровне 
сложности, на МепіаІ? Вот я бы на 
вас посмотрел, хлюпики! Доста¬ 
точно полчаса этого кошмара... 

Да что вы знаете о настоящих кош¬ 
марах?! Представьте себе, что все 
монстры в любой момент могут 
стать невидимыми и даже более 
того - они начинают постоянно те¬ 


лепортировать¬ 
ся вам за спину! 

Как, вы до сих 
пор не знаете, 
каким образом 
включить насто¬ 
ящее веселье? 

Элементарно, 
друзья мои! До¬ 
статочно всего лишь пройти игру 
один раз на уровне Зегіоиз. Вижу, 
как вы побледнели, салаги. Специ¬ 
ально для вас есть поблажка: 
пройдите на “серьезной” сложнос¬ 
ти тренировочные уровни. 

Сэм Стоун - пламенный герой 

Не далее как в #9 за прошлый год 
Великий Полосатый Вождь подроб¬ 
нейшим образом описал недюжинной 
силы сюжет данного шедевра. Сэм 
вышел, отзыв ВПВ по ее поводу: “Хо¬ 
рошая игра получилась, хотя и стран¬ 
ная...”. Еще бы ни странная! Когда 
к Сэму ломятся сотни две монстров, 
а он в ответ палит по ним ядрами из 
пушки - это ж полный идиотизм! Не¬ 
сусветная, немыслимая чушь, но до 
чего же круто! Какой тут может быть 
сюжет, какая предыстория?! Полчаса 
игры и долгосрочная память очища¬ 
ется от ненужного хлама... Собствен¬ 
ное имя, место жительства, дата по¬ 
следнего приема пищи - о чем это 
вы?! Зато что-то вспоминается про 
злых алиенов, которые, как сказал бы 
Ядреный герцог, “надрали людям зад¬ 
ницу по полной программе”. Полчища 
безголовых зомби-киборгов (головы 
они носят в руках, так удобнее) с ра- 
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Жанр ГР5 
Издатель "1С" 

Разработчик Сгоіеат 

Требуется Репішт II400, 64 МЬ, ЗО-уск. 
Рекомендуется Репішт II600, 128 МЬ 
МЫтірІауег ІпІегпеІ, ІАЫ, 5рІіі-5сгееп 


кетницами наперевес стали топтать 
родные березки. В воздухе повисло 
то самое слово, которым охарактери¬ 
зовал ситуацию русский генерал 
в Штабе обороны Земли. “Причем 
полный,” - уточнил он, и все с ним со¬ 
гласились. Ну и, понятное дело, ре¬ 
шать все проблемы отправили чрез¬ 
вычайно живучего отщепенца по име¬ 
ни Сэм Стоун. Ему дали перочинный 
ножик и револьвер с бесконечным бо¬ 
езапасом, пожали руку и мощным 
пинком послали на деревню к дедуш¬ 
ке... В смысле - в 1137 год до нашей 
эры к разудалым предкам за арте¬ 
фактами. 

АЗ: Погодите-ка, коллеги, что- 
то это все мне напоминает... Бе¬ 
лая майка, синие джинсы, отпус¬ 
каемые по ходу дела фразы, стре¬ 
мительно становящиеся культовы¬ 
ми, без страха и упрека с пистоле¬ 
тиком наголо против орд хмырей 
неместных... Кто-нибудь напомнит 
старику, как звали того Ядерного 
перца, ну про него сейчас еще ки¬ 
ношку снять хотят? Как-как? Дюк, 
простите, Ньюкем? Идиотское ка¬ 
кое прозвище. Вот Сэм - это я по¬ 
нимаю, подходящее для героя 
имя. На наших глазах рождается 
новый культовый герой, и сможет 
ли составить ему достойную кон¬ 
куренцию этот ваш пресловутый 
Дюк, который скоро будет Форе- 
ва, - это еще вопрос. Лично я 
и представить себе не могу, как на 
анрыльном движке его изобразят; 
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ТІОІМ 


ВЕѴЕМ 



прикиньте, бот из ІІТ со скином 
Дюка Ньюкема - умора же. 




По ходу игры за развитием сюжет¬ 
ной линии будет следить глупое и за¬ 
нудное устройство под названием 
МЕТВІС5А. Временами его советы до¬ 
водят до иступленного желания выко¬ 
вырять надоедливый имплантант из 
многострадальной головы дяди Сэма. 
ЫЕТВІС5А охотно выдает “на гора” ку¬ 
чу абсолютно бесполезной информа¬ 
ции. О том, например, с болот какой 
планеты приползла новая буйная ва¬ 
тага очередных страхолюдин. По¬ 
дробные знания о некоторых интим¬ 
ных сторонах жизни врага навевает 
на мысль о предательстве и пятой ко¬ 
лонне. И ни одного дельного совета! 
Впрочем, советы обычно и не требу¬ 
ются. Мочить, мочить их всех надо! 


А5: А вот тут не согласен. ЫЕТ- 
ВІС5А - штука полезная и сделана 
стильно. Если внимательно изу¬ 
чать предлагаемые ею данные, 
то можно открыть для себя весьма 
забавные детали, из которых и со¬ 
здается та самая игровая атмо¬ 
сфера и, если хотите, вселенная. 

И потом с ней не так одиноко, хоть 
кто-то пытается поддержать доб¬ 
рым словом. Я прямо весь заулы¬ 
бался, когда №ТКІС8А заявила, 
что многое повидала, но круче ме¬ 
ня нет на свете никого. 


Но, позвольте, я открою истин¬ 
ное предназначение этой штукови¬ 
ны. Заключается оно в том, чтобы 
после каждого якобы успешно 
пройденного уровня дать понять, 
что на самом деле ты - последнее 
ламо. Убито 237 монстров из 346, 
а мне-то казалось, что монстров 
на этом уровне слишком много... 
Найдено ноль из восьми секретов: 
как так, я ведь в каждую стену но¬ 
сом тыкался! А ведь Зегіоиз 5ат - 
это игра секретов. Их огромное ко¬ 
личество и почти в каждом - ра¬ 
кетница, броня или “большое” 
здоровье. Ищите их, и прохожде¬ 
ние на Зегіоиз уже не покажется 
вам безумием, кошмаром или еще 
чем-нибудь подобным - так, уве¬ 
селительная прогулка. А подроб¬ 
нейшая статистика результатов 
и подсчет заработанных очков 
(совсем как в игровых автоматах 
и приставочных аркадах) заставит 
многих геймеров проходить 
Зегіоиз Зат раз за разом хотя бы 


ради того, чтобы похвастаться 
скриншотом с финальной статис¬ 
тикой перед друзьями. Смотрите, 
ламаки, я открыл все секреты 
и очков-то гораздо побольше ва¬ 
шего набрал! 

Каникулы дяди Сэма 

Движок игры идеально отвечает 
поставленной задаче. Великолепная 
местность и достаточно бедно 
оформленные монстры. Оно и пра¬ 
вильно - иначе компьютер подавился 
бы столькими зверушками сразу. 
Уровни проработаны с большой лю¬ 
бовью, до мельчайших деталей изоб¬ 
ражены фрески на стенах и статуи 
египетских богов. Хороши световые 
эффекты. Скажем, порадовали блики 
на стенах от воды в бассейне или 
всем известной эффект “световой 
линзы”. 

Сэм довольно требователен к же¬ 
лезу, в особенности нужна память для 
хранения огромных карт. Но при этом 
как положительный фактор отметим 
быструю перезагрузку уровней. Зна¬ 
ли, черти, что игрок будет умирать ча¬ 
сто и со вкусом! 


О чем думают Сэмы 

Ни о чем они не думают! Думать 
вообще вредно. От этого, говорят, по¬ 
тенция пропадает. А уж если Сэмы не 
думают, то монстры и подавно сооб- 
ражалкой не двигают. Ставка тут на 
реакцию игрока и массовость против¬ 
ника. Толпа кровожадных тварей, дья¬ 
вольски быстрых и безумных! Им пле¬ 
вать на шквальный огонь дяди Сэма - 
они дружно атакуют и самозабвенно 
умирают. А их тела быстро-быстро 
растворяются в воздухе. 

Что же касается оружия, то от не¬ 
го тоже, сами понимаете, не прихо¬ 
дится ждать особых изысков. Все 
почти целиком унаследовано из игр- 
прародителей, вроде ОООМ, вплоть 
до внешнего вида и характеристик. 
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АСТІ 



Нож, пистолет, шотганы, автомат, пу¬ 
лемет, ракетница, гранатомет, лазер¬ 
ная установка и уже упоминавшаяся 
Большая Пушка, стреляющая урано¬ 
выми ядрами, - все в лучших традици¬ 
ях жанра. 


вероятно тяжелое испытание для гей¬ 
мера. Стоит же убавить накал страс¬ 
тей - сразу на первый план вылезет 
вся примитивность подхода и деше¬ 
венький отстрел монстров начинает 
утомлять... 


Укатали Сэма крутые горки... 

Распространено мнение о том, что 
Зегіоиз 5ат - это и есть истинный 
третий ОООМ. На наш взгляд это не¬ 
верное утверждение. ОООМ был атмо- 
сфернее, там было действительно 
страшно. А “Сэм” - просто безумная 
и тупая игра. Но, как оказалось, имен¬ 
но тупости и безумия нам все это вре¬ 
мя не хватало! Раздутые до абсурда 
принципы аркадного шутера принесли 
неожиданно удачные плоды. Сегодня, 
когда вокруг сплошь и рядом нас пы¬ 
таются поразить заковыристой симу¬ 
ляцией реальной жизни, рубаха-па¬ 
рень Сэм появился как нельзя кстати. 

И единственный серьезный подвод¬ 
ный камень игры - ее сложность. Оце¬ 
нить весь драйв Сэма можно только на 
уровне сложности Зегіоиз, но это не¬ 


АЗ: Снова не соглашусь. Во- 
первых, атмосферы тут хватает 
и нагоняющих страх моментов до¬ 
статочно. Игра делалась с тем же 
гениально непрофессиональным 
подходом, что и Роот. Никто не 
просчитывал баланс оружия, не на¬ 
ворачивал архитектурных изысков 
и не создавал для монстров про¬ 
двинутый АІ. Ребята просто работа¬ 
ли, увлеченно и с любовью к свое¬ 
му творению. Я согласен, частень¬ 
ко бывают моменты, раздражаю¬ 
щие своим непроходимым идио¬ 
тизмом. Но вспомните, что мы лю¬ 
били делать в таких случаях в том 
же Роот? Я знаю, это помнят все - 
ІРРОР, ІРКРА. А чем Сэм хуже? На¬ 
бираем в консоли ріеазе досі и про¬ 
должаем получать удовольствие. 




ОРЕѴтшізс 


Во-вторых, я имею смелость за¬ 
явить о том, что Зегіоиз Зат есть 
первая со времен Дума игра, иде¬ 
ально заточенная под режим соор- 
егаііѵе. Именно втроем-вчетвером 
проходить эту игру интереснее 
и веселее всего, причем главная 
ошибка Дума исправлена - убитый 
респавнится не в начале уровне 
и без оружия, а непосредственно 
на месте проходящей третьей ми¬ 
ровой, причем с полным боекомп¬ 
лектом. Уверяю вас, одному 
в Зегіоиз Зат делать нечего, идите 
в клуб с друзьями и, пока админ не 
предоставит вам Сэма, не слезай¬ 
те с него. Купите ночной пакет, за¬ 
тарьтесь пивом - и это будет луч¬ 
ший ваш уик-энд за последний год. 
Пройти Зегіоиз Зат на “серьезной” 
сложности втроем абсолютно ре¬ 
ально за семь-восемь часов, и я 
склонен считать это недостатком - 
маловато будет! Но главное разо¬ 
чарование поджидает вас не тут: 
пройдя сингл, любой уважающий 
себя геймер непременно обращает 
взор в сторону дефматча. И что он 
там видит? Одну (!) карту для раз¬ 
борок, ту самую, что была еще 
в демо-версии. Должен вам ска¬ 
зать - это катастрофа. Хотя деф- 
матч в Сэме и прикольный. Реко¬ 
мендую обратить внимание на ре¬ 
жим зсогетаісН - новые ощущения 
гарантированы, но дайте же нам 
еще хотя бы пяток уровней, сба¬ 
лансированных и продуманных, 
под разное количество игроков! 
Засим с наилучшими пожеланиями 
разработчикам из Сгоіеат проща¬ 
юсь и начинаю ждать серьезных 
адд-онов. 

и 


□ □ 
□ □ 


Рейтинг 


Время освоения: до 0.5 часа 
Сложность: высокая 
Знание английского: не требуется 



Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Дизайн 
Ценность для жанра 
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ІЫТЕВѴІР^ 


ШСТІОПІ 


Зегіоиз Нипзкі 


Константин Подстрешный 
Игорь Бойко 


(на вопросы “Навигатора” отвечает главный программист Сгоіеат) 



Весна принесла нам пышный уро¬ 
жай нежданных хитов от малоизвест¬ 
ных разработчиков. Неожиданный по¬ 
ворот событий, это все равно как, ес¬ 
ли бы дворовые команды вышли на 
большое поле и попросили лигу чем¬ 
пионов подвинуться. По идее, в мае 
на улице должно стоять возмутитель¬ 
ное безрыбье, а у нас полная колода 
тузов: РаІІоиі: В05 - австралийский 
иаддесі АІІіапсе, “Шторм” - русский X- 
ѴѴіпд, Оезрегасіоз - немецкий 
Соттапсіоз. И если Зегіоиз Зат - это 
хорватский РООМ, то Давор Хански 
(Раѵог Нипзкі) - хорватский Ромеро... 
Нет, плохая аналогия, лучше хорват¬ 
ский Кармак. А гении не любят прессу. 
Так думали мы и рады, что ошибались. 
Гении из Загреба с удовольствием со¬ 
гласились ответить на вопросы крово¬ 
жадных русских журналюг и выдали 
нам на растерзание Давора Ханска - 
лидера программистов (а по совмес¬ 
тительству и дизайнера уровней), ко¬ 
торый и поведал нам, почем фунт по¬ 
роху дяди Сэма. 


Навигатор Игрового Мира: Рас¬ 
скажите немного о себе. Все, что мы 
знаем о Сгоіеат, - это то, что там ра¬ 
ботают (раз им удалось создать 
Зегіоиз Зат) чертовски талантливые 
люди. 

Давор Хански: Мне 28 лет и я 
обожал игры и технику всю свою 
жизнь. С тех пор, как я купил свой 
первый компьютер (IX Зресігит), 
да и до этого, я мечтал создавать иг¬ 
ры. Кроме того, я серьезно изучал 
древние цивилизации и религии. Эти 
вещи всегда очаровывали меня. У ме¬ 
ня есть девушка, и я ее обожаю. Мы 
с друзьями много играем в футбол 
и уже начинаем надеяться, что хоро¬ 
шо. Еще я люблю слушать музыку 
(особенно психоделический рок) 
и смотреть культовые фильмы (такие 
как “Тііе Міззіоп ”, “Тііе Від ВІие”, 

Зегдіо І-еопе’з тоѵіез, “ВІабе 
Виппег"...). 

Все мы в Сгоіеат знаем друг дру¬ 
га уже очень давно (я, например, знаю 
нашего босса Романа уже больше 
двадцати лет). Думаю, что это главная 
причина нашего возможного успеха. 
Ребята у нас образованные, знают 
много о философии, истории, религи¬ 
ях, математике, физике, фильмах, 
книгах, музыке, спорте... Проще гово¬ 
ря, Сгоіеат - дружная группа актив¬ 
ных и любящих жизнь людей, охочих 
до исследований, разработок и успе¬ 
ха. 

НИМ: Как получилось, что коман¬ 
де, разрабатывавшей спортивные си¬ 
муляторы, пришла в голову идея де¬ 
лать РР5? 



ДХ: Хех, в точку. Как уже говорил, 
я играл в футбол. Другие ребята из 
Сгоіеат тоже играли в футбол, короче 
мы все много играли в футбол... 

А время было как раз перед Европей¬ 
ским Первенством, футбол был очень 
популярен, поэтому мы и решили де¬ 
лать спортивные симуляторы. 

Но после того, как Атіда умерла, 
у нас был только один выход: разра¬ 
ботка для РС. В то время как раз по¬ 
явился йООМ, эта серия чрезвычайно 
нас впечатлила, и мы увидели в ЕРЗ 
свое будущее. Мы знали, что сможем 
быть компетентными в технологичес¬ 
ких аспектах, поэтому решили доба¬ 
вить еще немного перца на арену 
трехмерных движков. 

НИМ: А у вас есть какие-нибудь 
планы на дальнейшее использование 
движка Зегіоиз Зат? Жалко ведь бу¬ 
дет, если при помощи такого отлично¬ 
го инструмента будет сделана всего 
лишь одна игра. 

ДХ: Как мы написали на нашем 
сайте, сезон лицензирования движка 
откроется вместе с релизом Зегіоиз 
Зат. Я уверен, что разработчики и со¬ 
здатели модов по достоинству оценят 
возможности Зегіоиз Епдіпе (ЗЕ ЗЭК 
находится на диске с Зегіоиз Зат) 
и успешно используют их для собст¬ 
венных проектов. Очевидное достоин¬ 
ство нашего редактора - превосход¬ 
ный ІІІ*. Это потому, что мы (програм¬ 
мисты) делали его для себя. Я сейчас 
объясню, что это значит. В начале 
разработки Зегіоиз Зат у нас было 
очень мало дизайнеров, так что я сам 
должен был создавать некоторые 
уровни, хотя и был ответственен за 
утилиты. Если что-то не устраивало 
меня, я это сразу же менял. Если мне 
что-то было нужно, я это добавлял. 

В итоге получился оптимизированный 
и дружелюбный для пользователя ин¬ 
струмент, с которым просто приятно 
работать. Правда, забавно: у нас были 
проблемы с дизайном уровней, а вы¬ 
лилось это в то, что получился редак¬ 
тор? Как у Эіге Зігаііз: “Должно быть 
солнце после дождя” (ТІіеге зіюиіб Ье 
зипзіііпе аііег гаіп). 

НИМ: В наше время, когда с каж¬ 
дым днем шутеры становятся все 
сложнее и сложнее, стремясь к ло¬ 
кальным битвам с врагом один на 
один (как ІІпгеаІ), обрастая ПРО-эле¬ 
ментами (как йеиз Ех), а то вовсе пре¬ 
вращаясь в шпионский или воровской 
симулятор (как N 0 Опе Ыѵез Рогеѵег 
или ТИіеТ). Ваша же игра предлагает 
нам совсем другое: старые добрые 
безумные битвы и сотни монстров на 
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іышвуіем. 


АСТІ 




ными мирами. У меня не было воз¬ 
можности много играть на приставках, 
но я знаю, что некоторые игры там 
просто великолепны. Мы, в принципе, 
хотели бы увидеть успех нашего про- 
екта(ов) на консолях. 

НИМ: Можете ли вы сказать, что 
отняло у вас больше всего сил при 
разработке? Движок, монстры, уровни 
или что-то еще? 

ДХ: Движок и уровни. В особенно¬ 
сти - движок. Я бы сравнил процесс 
создания ЗО-движка с постройкой не¬ 
боскреба. Это так сложно, так много 
всего нужно сделать. И притом все 
должно быть профессионально. Стоит 
допустить халатность, и все здание 
начинает сыпаться. Вы не можете за¬ 
кончить движок, а потом написать 
улучшающий код патч и пофиксить 
проблемы. Это просто не сработает. 
Все, что может породить проблему, 
обычно порождает лавину проблем, 
лучше это "все" вычищать заранее. 
При программировании требуется 
очень высокая аккуратность. Именно 
поэтому есть только несколько конку¬ 
рирующих между собой качественных 
движков. 

Загвоздка, которая была у нас 
с созданием уровней, - это нехватка 
дизайнеров. Поэтому приходилось 
подключаться другим ребятам, в том 
числе и нам, программистам. И еще 
с такими играми, как Зегіоиз Зат, 
возникает особенная проблема: вы 
должны решить, сколько ресурсов по¬ 
тратить на архитектуру и сколько 
фреймов достанется врагам и спец¬ 
эффектам. Это компромиссный, 
очень тонкий процесс. 

НИМ: Какие фильмы смотрит на 
ночь и что из еды предпочитает тот 
человек, который придумывает монст¬ 
ров для Зегіоиз Зат? (Мы будем по 
возможности воздерживаться от этих 
продуктов, чтобы не сойти с ума.) 

И еще, мы никак не можем понять, по¬ 
чему ВеІіеасІесІ таскает голову в руке?! 
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экране. Вы не боитесь показаться бе¬ 
лой вороной среди серой толпы? 

ДХ: Не-а. Мы всего лишь любим 
старые экшены и помним, сколько ве¬ 
селья в них было. И меня, по правде 
сказать, бесило одно время, что это 
веселье напрочь забыто. Поэтому мы 
попытались создать игру, в которую 
нам самим было бы интересно играть. 
Я понимаю, это звучит как клише, 
но это правда. Мы делали “Сэма" для 
себя, и нам он продолжает нравиться 
по сей день. Я согласен, он не на¬ 
столько глубок, как те великие игры, 
о которых вы упоминали выше, 
но в нем веселья и адреналина боль¬ 
ше, чем в любой другой игре. Гейме¬ 
ры, думаю, уже давно не испытывали 
таких ощущений. Не поймите меня 
превратно - я уважаю и люблю другие 
ГР5. Но должно же быть больше на¬ 
правлений развития ГРЗ. За послед¬ 
ние несколько лет были очень хоро¬ 
шие веяния, но в то же время чувство¬ 
валась потеря того “старомодного" 
наполнения действием и адренали¬ 
ном. Легкость и веселье - это то, что 
мы хотим, это наш стиль. Это Зегіоиз 
Зат. 

НИМ: Немного о мультиплеере. 
Помимо стандартного многопользова¬ 
тельского режима, у вас в игре есть 
возможность играть вдвоем на одном 
компьютере - необычная идея для 
РР5 (и очень похоже на то, как реали¬ 
зован тиіііріауег в некоторых приста¬ 
вочных играх). Как это пришло вам 
в голову? 

ДХ:А что, отличная ведь идея! 
Когда мы были моложе, то любили иг¬ 
рать вместе на одном компьютере. 
Когда ваш друг играет с вами или 
против вас, сидя буквально в несколь¬ 
ких метрах, это не может сравниться 
с тем неизвестным безликим сущест¬ 
вом, что играет с вами по сети 
и обычно надирает вам задницу. Мы 
хотели сделать хорошую многополь¬ 
зовательскую игру, чтобы друзья (и, 
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само собою, подружки) могли встре¬ 
титься и поиграть без необходимости 
тащить с собой второй компьютер. Те¬ 
перь, когда Х-Вох не за горами, это 
должно сблизить миры РС и приста¬ 
вок. Знаете, что я скажу: мой обожае¬ 
мый братец хотя и не помешан на иг¬ 
рах, как я, но тоже собирается со сво¬ 
ими друзьями раз в несколько дней 
и играет в приставочные игры. Зегіоиз 
Зат и его в оборот возьмет:)). 

Если же рассматривать чисто тех¬ 
нический аспект нашего режима зрііі 
зсгееп**, то тут никаких сложностей 
не было. Мы планировали его изна¬ 
чально и поэтому соответствующий 
код выполнен очень тщательно (как, 
впрочем, и все остальное). 

НИМ: А вы планируете переносить 
игру на консоли? (Вообще-то нам все 
равно, наш журнал пишет только о РС- 
играх, просто интересно.) 

ДХ: Консоли нам безразличны. 
Разве что Х-Вох видится как возмож¬ 
ный мост между двумя противополож- 























ТІОМ 


ІІЧТЕКѴІОуУ 



СКВЗОК И ЛОГШІД. Поі 


ДХ: Большинство персонажей 
были созданы давным-давно Рома¬ 
ном и мною. Мы всего лишь давали 
волю нашему дикому воображению. 
Заканчивалось это тем, что у нас ока¬ 
зывалась мешанина из разнокали¬ 
берных персонажей. Сейчас, когда я 
пытаюсь анализировать их происхож¬ 
дение, то понимаю, что враги обяза¬ 
ны своим появлением РРР, ЗР*** 
и Ноггог. Стремились же, в конечном 
итоге, к тому, чтобы дизайн можно 
было охарактеризовать одним сло¬ 
вом: чарующий. Разнообразие и ха¬ 
ризма - это не абстрактная консис¬ 
тенция, а наиболее важный фактор 
в такой игре, как наша. Кстати, у ме¬ 
ня остался еще полный чемодан от¬ 
личных монстров, которые только 
и ждут, когда их оттуда выпустят. 

Еда, которую мы любим... Хм, мы 
с Романом едим хорошо и помногу. 
Мы наслаждаемся блюдами домаш¬ 
ней кухни, но вряд ли вы поймете, 
о чем идет речь, если я начну их пе¬ 
речислять. Мы пока еще не растол¬ 
стели, но если будем и дальше так 
прожигать жизнь, то, боюсь, закон¬ 
чим ее похожими на картофелины. 

А вот что касается ВебеабесІ'ов, - 
точных данных у меня нет. И чего, 
в самом деле, они таскают свою че¬ 
репушку в руке? Может быть, у них 
ужасно разболелась голова и они 


просто ищут, куда бы ее пристроить 
для непродолжительного профилак¬ 
тического отдыха. 

НИМ: Хорошо, не будем больше 
касаться скользкой темы о вашем ра¬ 
ционе. А можете ли вы назвать ваши 
любимые игры или хотя бы те, что 
больше чем на неделю задержива¬ 
лись на вашем диске? 

ДХ: К сожалению, в последнее 
время у меня совсем не было време¬ 
ни играть. В любом случае, если вы 
меня спрашиваете о лучших играх, 
в которые я когда-либо играл, 
то нужно вспомнить классику, вы¬ 
шедшую на заре игровой эры, - 
Зресігигп’з Репеігаіог, ЗсгатЫе, 
Соттапбо, В- Туре или ЕІііе, Атіда ’з 
ЗЬабош оі ІМе Веазі, ЗепзіЫе Зоссег, 
Медаіотапіа... Есть несколько потря¬ 
сающих тайтлов на РС, но Эоот, 

Эике и НИ - определенно в числе мо¬ 
их любимых. Я слышал много хоро¬ 
шего и о некоторых из последних 
игр. Не могу дождаться, когда при¬ 
мусь за них. Я не согласен с тем, что 
игровая промышленность сдает по¬ 
зиции. Ничего подобного. Я чувст¬ 
вую, что лучшее еще впереди. В кон¬ 
це концов, мы только начали разо¬ 
греваться ;-). 

НИМ: Мы знаем, что пока еще ра¬ 
но об этом говорить, но все же: уви¬ 
дим ли мы Зегіоиз Зат 2? 


ДХ: Ставлю пять к одному! Кста¬ 
ти, как вы думаете - стоит этим за¬ 
няться? 

НИМ: Безусловно, мы уже ждем 
его! И под конец мы приберегли 
“классический” вопрос: чем вы пла¬ 
нируете заняться теперь, когда ваша 
игра ушла на “золото”? 

ДХ: Мы возьмем отпуск на неде¬ 
лю или две, чтобы прочистить наши 
мозги и поднабраться сил. Я выбе¬ 
русь куда-нибудь в поиске вдохнове¬ 
нья. Это значит: библиотеки, фотоап¬ 
парат, интернет, мозговой штурм... Я 
надеюсь, вы разделите мой энтузи¬ 
азм, когда будете оценивать наш 
следующий проект. 

НИМ: Спасибо за интервью! На¬ 
деемся, что мы еще не раз услышим 
о вас и ваших играх. 

ДХ: Вам спасибо. 

* і II - интерфейс пользователя 
(изег іпХегіасе ) 

** зрііі зсгееп - разделение эк¬ 
рана монитора на два “окна”, один 
из примеров - мультиплеер в иагг 
ЦаскгаЬЫі 

*** РРР - Еапіазу Роіе РІауіпд, 
ЗР - научная фантастика (8с і - 
РісХіоп) 




МИР Ь «^ 
ь ^ ИГР 


І.Іг'.'І юмористический 
ЗР-квест. Маі изменяет приішчмый 
окружающий мир. Учи юли и школьники 
прекращены н забавные сущостсш 
И ВЗЫВНЮТ о помощи. 


опасное и месОлое путешествие 
но удивительному "Забугорыо'Ч где живут 



немалая смекалка и изворотливость, 
чтобы выйти победителем в стой игре. 



тш 
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: картинки 


популярные 

компьютерные пазлы. Игра доступна дня 
людей любого возраста, но особый интерес 
вызываем у детой. 

на атом диске собраны 
лучшие игры и программы 
отечественных авторов. Многие | 

из них о! мечены высшими 
наградами авториі етных 
мировых еішгешаге-архивоо. 4 

включая ХіІЬРаѵіь Воіѵѵаге $ 

і.аЬз и тисоѵѵз. 1 


іѵаѵа уаУ 


- стратегия реального времени, 
выдержанная в лучших традициях жанра. 
Враг хитер и коварен, опередите его, - иначе 
иоражениенеизбежйо. В ваших руках судьбы 
народов и история поколений! 


Интернет магазин. Недорого! Компьютерные игры. аляшг.уаѵ.пі/аЬор тел./факс(3912) 56-03-53 
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Почтовый индекс. 


БЛАНК ЗАКАЗА 

Адрес _ 


Ф.И.О._ 

Телефон, 


Е-таМ 


Подписка на ежемесячный журнал"Навигаіор игрового мира ' 1 


Месяц 


Стоимость 

Стоимость с СО 

Июнь 

2001 г. 

40 рублей □ 

60 рублей 

□ 

Июль 

2001 г. 

40 рублей □ 

60 рублей 

а 

Август 

2001 г. 

40 рублей □ 

60 рублей 

□ 

Сентябрь 2001 г. 

40 рублей □ 

60 рублей 

□ 

Октябрь 

2001 г. 

40 рублей □ 

60 рублей 

□ 

Ноябрь 

2001 г. 

40 рублей □ 

60 рублей 

а 



руб. 

1_ 

руб. 


( отметьте нужные варианты ИГ ) 




ИТОГО 


руб. 


Всем, подписавшимся на журнап 
"Ндвигдтор игрового мирд" 
с компакт-диском на попгода - 

ПОййРОК 

- игровой компакт-диск от 
компании БУКВ с новейшей на 
момент поручения игрой 


(укажите общую стоимость подписки ) 























Для подписки на журнал “Навигатор игрового мира” необходимо: 


1. Оплатить стоимость подписки в ближайшем отделении Сбербанка РФ по следующим реквизитам: 

Получатель - ООО “БИБЛИОН” ИНН 7707060825 

Расчетный счет № 40702810000010102060 
В ЗАО “Международный Московский Банк” г.Москва 
Кор. счет 30101810300000000545 
БИК 044525545 
Назначение платежа: 

Подписка на журнал “Навигатор игрового мира” на_мес. 

( Укажите срок, на который хотите подписаться) 

2. Заполнить бланк заказа и выслать вместе с копией документа об оплате по адресу: 

123182 Москва - 182, а/я 2 

По всем вопросам, связанным с подпиской, обращаться по телефону (095) 190-97-68 
или по электронной почте паѵіда*@аИа.ги 

3. Оплату производить только в отделениях Сбербанка РФ. 

4. По редакционной подписке журнал распространяется только по территории России. 


- самые ехидные обзоры 

- самые скандальные новости 

- самые ежедневные розыгрыши 

- и многое, многое другое... 


новый 


взгляд 

















САР 


АСТІ 


ШУТКИ в сторону! 


Андрей ‘Юг.АіЬоІеаіН” Кузнецов 


шУТКИ шУТКАМИ, но могут быть и дети! 

М. М. Жванецкий. 


Объяснимся, как говорится, на бережку: 
Дональд Дак не является моим любимым 
персонажем, как на это, вероятно, рас¬ 
считывали господа из Оізпеу. Он мне, ска¬ 
жем так, симпатичнее “покемонов” и “те¬ 
лепузиков”, но не более. По этому поводу 
я решительно вычеркиваю из разбора по¬ 
летов “сюжет”, брэнды (то есть не будем 
падать в обморок оттого, что можно уп¬ 
равлять САМИМ ДОНАЛЬДОМ!) и другую 
ахинею для фанатов - мы рассматриваем 
Классическую Платформенную Аркаду 

в якобы 30. 


і>м:мм >ічн: 





Жанр Аркада 
Издатель ІІЬі $оН 
Разработчик йівпеу Іпіегасііѵе 

Требуется Репішт II300, 32 МЬ, ЗР-уск. 
Рекомендуется Репішт III, 128 МЬ 


не за ними, неже¬ 
ли приобретет), 
монстры - впол¬ 
не достойные 
кретины,совсем 
уж расслабиться 
не позволяют. 


Кпоѵѵ Ііоѵѵ или Платформы 
нашей памяти 

Платформер, друзья, это в первую 
очередь разнообразное однообразие. 
Именно так. Много уровней в несколь¬ 
ких “тематических” стилях, множество 
монстров в тех же самых стилях, плат¬ 
формы, бездны, хитроумные механиз¬ 
мы и всяческие садистские приемы 
дизайна скрывают одну, чугунную, как 
первые рельсы, и такую же простую, 
как они, суть: прямая дорога с бонуса¬ 
ми и задолбленная кнопка прыжка... 

А то, знаете ли, головной мозг - орган 
хрупкий. Беречь его надо, вовремя за¬ 
глушать беднягу зычным голосом 
спинного предка. Платформеры для 
этого и существуют; главное - что¬ 
бы дорога была прямая, бонусы - 
красивыми, задачки - из разряда 
“нажми вовремя кнопку прыжка”, мон¬ 
стры - “с полпинка делаются” (вроде 
как гарнир к основным “прыжковым” 
неприятностям) и так далее. Заканчи¬ 
вается же все персональной разбор¬ 
кой с Боссом эпизода (страшным, 
свирепым и обалденно живучим субъ¬ 
ектом с вечно плохим настроением 
и хорошим аппетитом) и милым серд¬ 
цу и самооценке “конгратьюлейшен- 
сом”... И не подумайте, что ехидни¬ 
чаю - очень даже симпатичный жанр 
эти Платформеры. 

Утка - не шутка (девиз 
медсестер) 

ОопаІсІ йиск блюдет заветы жанра 
с силой, достойной премиальных. По¬ 
судите сами: шестнадцать классичес¬ 
ких дуболомных уровней (плюс четыре 
призовых, плюс четыре персональных 
боссовских), разделенных на четыре 
“темы”. Лес-расчудес, г. Дакбург, За¬ 
мок Морганы и Нечто В Стиле Культу¬ 
ры Майя. Сложность возрастает плав¬ 
но, но неумолимо (к середине игры 
хочется располовинить клавиатуру 
о колено). Задачки правильные, бону¬ 
сы расположены с достойной ловкос¬ 
тью (неумеха больше потеряет в пого- 




О боссах - либо хорошо, 
либо... 

Дополнительные уровни - шедев¬ 
ры без натяжек. Ведь как обычно авто¬ 
ры отрезают геймеру путь к нетороп¬ 
ливому сбору свалившейся на голову 
халявы? Правильно - таймер. Грубо 
и неинтеллигентно! Учитесь у Оізпеу 
Іпіегасііѵе: сначала нас по пятам пре¬ 
следует медведь, потом - грузовик 
марки “БелАз”, Рука и отвалившаяся 
Голова статуи... Знаете, как трудно бе¬ 
жать, куда глаза глядят, перепрыгивая 
через препятствия, да еще и успевать 
нахапать гору “звездочек”? Адреналин 
застилает глаза, быки на корриде за¬ 
видуют черной завистью! Припом¬ 
нилось: “фишка” с “бегущим по пя¬ 
там” перешла в ОопаІсІ Риск по на¬ 
следству от прошлогодней игры 
компании Таггап. 

Восхищение уровнями с Боссами 
можно передать кратко и полно - со¬ 
вершенство. Идеальный дизайн, ори¬ 
гинальные находки, предельная слож¬ 
ность... К примеру, брателло Гавс 
в обнимку со своей установкой для 
сноса домов. Так и хочет, мерзавец, 
припечатать бедного Дональда к гуд¬ 
рону крыши. Да еще и бомбочки кида¬ 
ет, гад! Другой типаж - финальный 
Босс. Маг-Дракон. Дуэль с ним почи¬ 
ще всяческих заморских боевиков ти¬ 
па “Годзилла против ротозеев” - от 
невиданной встряски нервной систе¬ 
мы потом еще полчаса невозможно 
налить себе элементарный стакан во¬ 
ды... 

Дом - полная утка 

Все. Хватит комплиментов. Чита¬ 
тели уже поняли, что игра - просто чу¬ 
до и живое воплощение классики. На¬ 
до их, пожалуй, повеселить удалыми 
наездами на некоторые малоприят¬ 
ные черты ОопаІсІ Эиск. 

Уровни Дональда, конечно, непло¬ 
хи. Но они делятся на две равные час¬ 
ти по “внешнему виду”: “от как бы тре¬ 
тьего лица” и “классический 20, вид 


сбоку”, что не есть хорошо. Во-пер¬ 
вых, совершенно не понятен смысл 
такого разделения. А, во-вторых, по¬ 
сле “классического 20 ” перескок 
в “современные” уровни проходит до¬ 
статочно болезненно: ни нормального 
обзора, ни удобства управления, 
ни безумия первобытной аркадной 
страсти. 

Другой стон касается графики. 

Оізпеу, надо полагать, компания бед¬ 
ная, с хлеба на воду перебивается, ку¬ 
да уж ей там новые движки разраба¬ 
тывать... В результате мы видим ми¬ 
нимализм эпохи царствования Ѵообоо 
ОгарИісз: мал-мала полигонов, намы¬ 
ленные прибрежные текстуры и пол¬ 
ное отсутствие даже основных спец¬ 
эффектов. 

И еще. Сложность. Мне-то лично 
все равно, но вот обычным (не старо¬ 
аркадным) игрокам и тем паче детям 
придется туго. Детей особенно жал¬ 
ко - исковеркаем ведь психику подра¬ 
стающему поколению... и 

|им 

Т Финальный Босс. Птичка пытается проде¬ 
монстрировать Дональду феерическое 
зрелище 1908 года, произошедшее в то ле¬ 
то на Тунгуске 



Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Управление 
Ценность для жанра 


■ ■■□□ 

□ □□□□ 
■ ■□□□ 

■ ■■□□ 

■ ■□□□ 


7.5 


Время освоения: до 10 минут 
Сложность: высокая 
Знание английского: не требуется 


Шт.САМСЫАѴІСАТОГг.СОМ 


! 5' 2001 
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САР 



Павел Шумилов 


ЯЫАХ 


“В наш меркантильный век, когда каждый критически мыслящий ин¬ 
дивидуум неадекватно излагает теорию материалистической диа¬ 
лектики, мы не можем игнорировать тенденции парадоксальных ал¬ 
люзий...” - так, бывало, любил начинать беседу старина Джобс, ког¬ 
да ему удавалось поймать за пуговицу в коридорах редакции оче¬ 
редного начинающего автора. В итоге ошарашенный автор уходил 
с бледным лицом, квадратными глазами и ворохом внеплановых 
и сверхурочных обязательств в письменном виде. Правда, в послед¬ 
нее время авторы стали опытнее и в редакции появляются редко; пе¬ 
редвигаются при этом исключительно в зіеаІІН-режиме, а при обна¬ 
ружении геройски жертвуют пуговицей и исчезают в неизвестном на¬ 
правлении. Но быстро бегать дано далеко не всем... 


12203 Запарщик коконов 

Дорогие читатели! Сегодня речь 
пойдет о червяках. Таков был наказ 
Джобса: напиши, говорит, эссе “О чер¬ 
вяках”, приуроченное к выходу ѴѴогтз 
ѴѴогІб Рагіу (разработчик - Теат 17), 
очередного адд-она к бессмертному 
хиту... 

Широко известно, что бессмертные 
хиты рождаются нечасто, и это вполне 
понятно. Будь все игры бессмертными 
хитами, рынок давно бы уже перенасы¬ 
тился и рухнул на дно самой глубокой 
пропасти, где и разложился бы на гнус¬ 
но выглядящие останки. А он живехо¬ 
нек. И нам, простым журналистам от 
сохи, постоянно приходится вооружать¬ 
ся совковой лопатой, натягивать по 
шею бродни и нести бредни, то есть 
пытаться отделить зерна от плевел, 
агнцев от козлищ, а жемчужные зерна 
от того, что совсем еще недавно было 
пищей. Но не будем о грустном и вый¬ 
дем из темного леса подспудных эмо¬ 
циональных излияний на торную дорогу 
повествования... Не бейте меня стрека¬ 
лами, сатрапы! Я уже почти перешел 
к сути и вовсю печатаю, хотя и не прин¬ 
тер... Так вот, адд-он к бессмертному 
хиту, как, впрочем, и к любому отстою, 
суть не что иное, как попытка вконец 
обленившихся разработчиков продать 
одну и ту же игру несколько раз подряд. 



▲ Нам разум дал стальные 


руки-крылья,.. 


Жадные люди эти разработчики. Что 
они делают вместо того, чтобы, не по¬ 
кладая рук, ваять новый трехмерный 
движок или, на худой конец, лицензи¬ 
ровать хорошо зарекомендовавший се¬ 
бя третьеквакающий?! Они на коленке 
рисуют нам полторы карты, создают 
пару видов оружия и втыкают в проект 
тысячу не заметных простому глазу ме¬ 
лочей. Но зоркое око проходившего 
мимо журналиста наподобие рентге¬ 
новского аппарата высвечивает всю 
суть будущей игры. И суть эта застав¬ 
ляет ждать очередное воплощение 
“Червяков”! Потому как “надышаться 
можно только ветром”. 



А Произведения искусства 
у червей тоже есть. Правда, 
специфичные. 


14841 Навивальщик основ 

Эксплуататоры трудового народа, 
заглядывая мне через плечо, ехидно 
сообщили, что многие могут не знать 
про ѴѴогтз. И повергли меня этим в глу¬ 
бокий кататонический ступор, из кото¬ 
рого, впрочем, быстро вывели... Садис¬ 
ты. Что можно рассказать слепому от 
рождения об игре солнечных бликов на 
подернутой рябью поверхности воды? 
Как объяснить рыбе-нототении, всю 
жизнь проведшей в глубинах холодных 
морей, что такое легкий беззаботный 
полет бабочки-однодневки от цветка 



к цветку? Как проинтервьюировать ту 
самую бабочку? Придется ворошить 
прошлое и поднимать из него тени мо¬ 
гучих предков, устраивая ликбез для 
фанатов Децла Продюсеровича Тол- 
мацкого и прочего “поколения-П”. Ис¬ 
тинно говорю вам, племя младое, бато¬ 
ны топчущее и кликающее свою мышку 
сотни раз на день, идея неких сущнос¬ 
тей, перекидывающихся различными 
предметами с целью нанести против¬ 
нику повреждения, не совместимые 
с жизнью, не просто стара. Она, воз¬ 
можно, первична. Любой человек с бо¬ 



гатым игровым опытом (а других в жур¬ 
налах и не держат) видел ее реализа¬ 
цию много раз. Были замки, обмени¬ 
вавшиеся ядрами; были обезьяны, но¬ 
ровившие засветить в глаз супостату 
несвежим бананасом. Позже была ве¬ 
ликолепная ЗсогсИесІ ЕагІІі, влегкую 
обеспечивавшая досуг для компании 
при наличии всего одного компьютера. 
А потом появились Они, Червяки. 

И оказалось, что куда веселее, если 
под твоим руководством не просто же¬ 
лезка, а веселый мультяшный, донель¬ 
зя милитаризованный персонаж. 

Да и разборки между кольчатыми шли 
совсем недетские. Теат 17 быстро по¬ 
няла что к чему, и червяки, практически 



А А этот червь вымахал до 
неприличных размеров. 
Укоротим... 
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не меняясь внутренне, хорошели от из¬ 
дания к изданию, обрастали новыми 
возможностями и спецоружием, учи¬ 
лись пакостям, начинали разговаривать 
разными голосами, петь гимны и ку¬ 
шать землю. В весовой категории Но* 
5еа* с \Л/опті5 потягаются лишь НММ да 
вышеупомянутый ЗсогсИ. ѴѴогтз - это 
хит, золотой фонд, непреходящая цен¬ 
ность. Шедевр. 

14690 Монтировщик скеле¬ 
тов мелких животных 

В сущности, дождевые черви - едва 
ли не самые безобидные существа на 
планете. Ни рогов или когтей для напа¬ 
дения, ни панциря для защиты от вра¬ 
гов; скелета - и того нет. Тем забавнее 



выглядят вооруженные до зубов (кото¬ 
рых у них, к слову, тоже нет) черви-ком¬ 
мандос. Впрочем, это явно не обычные 
черви, а мутанты: они отрастили себе 
руки, чтобы держать оружие, глаза - 
чтобы целиться, и мозг - чтобы голова 
была больше и с нее не соскальзывала 
каска. Мо*іоп сар*иге в игре явно отсут¬ 
ствует, но это и к лучшему: по крайней 
мере, есть гарантия, что при создании 
игры не пострадало ни одного реально¬ 
го червя. Наши бойцы - существа та¬ 
лантливые, они умеют прыгать, ползать 
и “тарзанить”, раскачиваясь на верев¬ 
ках с дикими гортанными воплями. Ес¬ 
тественно, как и полагается всякому 



уважающему себя червяку, они умеют 
также закапываться в грунт и рыть там 
ходы причудливой конфигурации. Ах 
да, еще они умеют изничтожать друг 
друга сотнями различных способов, 
от огнестрельного оружия и взрывча¬ 
тых веществ до банального руко- и пу- 
зоприкладства. Именно этим они по¬ 
стоянно и занимаются. 

13908 

Машинист насосной станции 
для закачки рабочего агента 
о пласт, а временами даже 
10673 Аппаратчик приготов¬ 
ления замесов 

Львиная доля оглушительного успе¬ 
ха ѴѴогтз у публики - это разнообраз¬ 
нейшее оружие и прочие мелочи. 

При взгляде на арсенал среднестатис¬ 
тического червя любой герой шутера 
пойдет и повесится с горя на фикусе. 

Но основную радость приносят игрокам 
не различные базуки, шотганы и грана¬ 
ты - это базовый и наиболее использу¬ 
емый набор. Массовое же веселье за 
компьютером начинается, когда в упав¬ 
шем с неба ящике прибывает нечто бо¬ 
лее интересное. Придурки-рыцари из 
ЕаІІои* 2 искали Святую Ручную Гранату 
не там, лучше бы поинтересовались 
у первого встречного червя. Бесценные 
вазы и банановые бомбы, старушки 
и миссионеры Армии Спасения, стада 
коров, разнокалиберные овцы и даже 
скунс, самонаводящийся голубь и Ар¬ 
магеддон на закуску... Мой личный хит¬ 
парад возглавляет гигантская статуя 
осла, падающая с неба и уносящая 
с собой полкарты с громовым “и-а!”. 
Оружие можно перечислять бесконеч¬ 
но, и с ним проблем не ожидается. Не¬ 
сомненно, будут новые отвязные сред¬ 
ства уничтожения, о которых мы узнаем 
лишь после релиза. 



16694 Подборщик расцветок 
искусственных зубов 

Что сказать о графике, кроме того, 
что она будет не хуже, чем в предыду¬ 
щей части? Плоская, мультяшная, не¬ 
много похорошевшая. Побольше ани¬ 
мации, множество новых, тщательно 
прорисованных карт, сохранившийся 
стиль. Акселератор не нужен, да и во¬ 
обще игра демократична - сотого пен¬ 


АСТІ 


тиума и 32 мегабайт оперативки будет 
вполне достаточно. А вот различных ре¬ 
жимов игры прибавится. Никому не 
нужных сингловых миссий обещают 
около полусотни, это не считая девят¬ 
надцати тренировочных, в которых рек¬ 
рутов будут обучать азам обращения 
с оружием, и шестнадцати миссий на 
время. Но все это мелочи по сравне¬ 
нию с мультиплеером. Для тусовок чер¬ 
вей в Интернете выделен сервис 
ѴѴогтпе*, можно сыграть по локалке, и, 
конечно же, никуда не делся великий 
режим “Но* зеа*”. А сама концепция 
мультиплеера, не потеряв своих досто¬ 
инств, мутировала в сторону шутеров. 
Отныне будут и кооперативные миссии 
против компьютерных команд, и про¬ 



стой беа*Пта*сП, и командные сраже¬ 
ния, даже режим Рог*гезз обещают, че¬ 
стно-честно! Еще одно новшество - 
ѴѴогтро*. Это система, внешне напоми¬ 
нающая игровой автомат, а начинкой - 
мутаторы из ІІТ. Три диска, на которых 
нанесены символы, обозначающие 
различные режимы игры, выстраивают¬ 
ся в случайную комбинацию, определя¬ 
ющую настройки на уровень. А режи¬ 
мов этих великое множество, к приме¬ 
ру, липкие и скользкие поверхности, 
сверхсильное оружие и удвоенные по¬ 
вреждения, суперверевки и некий 
“ЫоосІ тобе”... Естественно, все это 
можно по желанию включить/выклю¬ 
чить самостоятельно, как и настроить 
любые другие параметры, от схем ору¬ 
жия до озвучки и внешнего вида игры. 

И это еще один большой плюс ѴѴогтз. 









17781 Расправщик, 
или все же 

19326 Устанпвщик художест¬ 
венных произведении? 


Люди, чей жизненный путь однажды 
пересекся с опоясанными пулеметны¬ 
ми лентами червяками, уже не забудут 
своих эмоций. Этим людям не нужно 
читать статью - достаточно увидеть на¬ 
звание игры. Кстати, очень рекомендую 
игру как средство снятия напряженнос¬ 
ти и разрешения споров. 








За долгий период времени предыду¬ 
щий адд-он - ѴѴогтз Агтадеббоп - на¬ 
доел настолько , что был пройден да¬ 
же в сингле. Так что ѴѴогтз ѴѴогІб Рагіу 
появятся очень даже кстати. 


Примечание: в качестве названий главок использовались данные “Государственного классификатора профессий Ук 
раины” (ДК 003-95, издание официальное, Госстандарт Украины, Киев). Перед каждым названием - цифровой код, суть 
ОКПДТР (если кто-то сможет расшифровать эту аббревиатуру, напишите нам, а лучше - нарисуйте). 


ѴШ^.САМЕЫАѴІСАТО[гСОМ 
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АСТІОДІ _ СУВРРЯРОРТ 

Игорь Арестов 

Создай сейе Аренд. Чаешь III 

Охотники га. головами 


Наша сегодняшняя цель - создание 
низкодетализированной (Іом-роіу) 
головы в 30 Мах 3 или 4. Такую голо¬ 
ву можно использовать , к примеру , 
в Оиаке 3 Агепа. Для этого потребу¬ 
ются базовые навыки работы в среде 
Кіпеііх 30 Зіисііо Мах и АбоЬе 
РЬоІозЬор. Названия элементов ин¬ 
терфейса приведены для английских 
версий программ . 

Перед началом любого дела необ¬ 
ходимо обдумать проект, в нашем слу¬ 
чае - нарисовать будущую модель 
в профиль и анфас. Рисунки должны 
быть пропорциональны. Подойдут фо¬ 
тографии, но их придется подправить 
для придания частям лица одинаково¬ 
го размера. Чем точнее будут совпа¬ 
дать ваши эскизы, тем легче будет ра¬ 
ботать. Фотографий полно на \лллл/ѵ- 
сайтах моды, хотя и достаточно слож¬ 
но найти одного человека в профиль 
и анфас. Можно использовать разных 
более или менее похожих людей. Так 
как мы делаем Іоѵѵ-роіу модель, то де¬ 
тали нам не важны и эскизы нужны 
лишь для соблюдения пропорций. 


Я нашел фотогра¬ 
фии, в РПоІозНор удалил 
все лишнее и подогнал 
размеры изображений; 
фон нейтральный серый 
(50%-серый, РОВ 
128 128 128), затем со¬ 
хранил в каталоге МАР5 
(она в корне ЗйМАХ) 
файлы ІеЛ.ірд (профиль) 
и ІгопТІрд (анфас). У ме¬ 
ня размер этих картинок 340x340; он 
может получиться иным, все зависит 
от первоначальных фотографий, 
но слишком большие или слишком 
маленькие не приветствуются. 

Создание Окружения 

Чтобы было удобнее моделиро¬ 
вать, надо “положить” наши эскизы на 
фон. В Мах’е есть такая возможность 
- Ѵіеѵѵз/ѴіеѵѵроіТ ВаскдгоипсІ, но из-за 
ряда причин мы этим пользоваться не 
будем. Вместо этого мы создадим ко¬ 
робку, вывернем ее наизнанку и на ее 
грани нанесем эскизы. Получится 
комната с набросками на стенах. 
ЗРМах нелицевые грани не отобража¬ 
ет, поэтому стены, которые ближе 
к нам, не видны, что позволяет бес¬ 
препятственно заглядывать вовнутрь. 

В Зй Мах в разделе Сгеаіе выби¬ 
раем ЗІапсІагсІ Ргітійѵез, на свитке 



ОЬіесі Туре жмем Вох, там открываем 
свиток КеуЬоагсІ Епігу и в полях ХѴ2 
оставляем 0.0, а в поля І_епдШ, ѴѴісКІі, 
НеідПІ вводим размеры наших карти¬ 
нок, соответственно ширину, еще раз 
ширину и высоту. В моем случае про¬ 
сто 340, 340 и 340. Затем нажимаем 
кнопку Сгеаіе и в начале координат 
получаем параллелепипед. Перехо¬ 
дим в раздел Мобі^у, применяем мо¬ 
дификатор ЕсМ Мезіі. На свитке 
МосІіТіег Зіаск жмем кнопку ЗиЬ- 
ОЬіесі, а в списочке справа от нее вы¬ 
бираем Роіудоп. 



ЗиЬ-0Ь|есІ 

| Роіудоп 2І 


Зеіесііоп 

♦/ <7 <7 

□ 

& 


Зажав С*гІ, выделяем “крышу” 
и “пол” нашего параллелепипеда и, 
нажав клавишу йеіеіе, удаляем их. Те¬ 
перь выделяем все оставшиеся поли¬ 
гоны и на свитке Зшіасе Ргорегііез (он 
внизу) нажимаем кнопку РІір - это вы¬ 
вернет наш параллелепипед наизнан¬ 
ку. Теперь необходимо назначить на¬ 
ши картинки на противолежащие гра¬ 
ни. Можно было бы применить 
и МаіегіаІ Ю, но мы сделаем проще. 

В виде Тгопі выберите, как показано на 
рисунке, используя“лассо”: 



Это выберет два диаметрально 
противоположенных полигона, 
на свитке Есііі Оеотеігу нажмите 
Оеіасіі и введите имя РгопТ Этой опе¬ 
рацией мы оторвали выбранные поли¬ 
гоны и сделали из них новый объект 


с именем РгопТ Отжимаем кнопку 
ЗиЬ-ОЬіесі. Переименуйте текущие 
остатки коробки (это делается в раз¬ 
деле МосНТу), замените старое имя но¬ 
вым. Старое будет нечто вроде 
“ВохОІ”, а новое введем “І_еЙ”. 

Наложение текстуры 

Надо задать 1)\ЛЛ/ маппинг, чтобы 
картинки легли правильно. Применя¬ 
ем модификатор 1)\ЛЛ/ Мар, на свитке 
Рагатеіегз ставим Марріпд: РІапаг 
и АІідптепТ X. Зажимаем ЗиЬ-ОЬіесІ, 
плоскость (в нашем случае) проекти¬ 
рования текстуры станет желтой с од¬ 
ной зеленой стороной, которой отме¬ 
чен правый край изображения. Надо 
повернуть плоскость так, чтобы в виде 
1_еЙ зеленая грань оказалась справа. 
Отжимаем ЗиЬ-ОЬіесІ. Выбираем объ¬ 
ект Ргопі (который мы создали, ото¬ 
рвав два полигона) и к нему тоже при¬ 
меняем ІІѴѴѴ Мар (параметры 
Марріпд: РІапаг, АІідптепІ: У), жмем 
ЗиЬ-ОЬіесі и правим плоскость проек¬ 
тирования так, чтобы зеленая грань 
оказалась справа, если смотреть на 
нее из вида РгопТ Когда все будет го¬ 
тово, отжимаем ЗиЬ-ОЬіесІ. 

После этого открываем Редактор 
Материалов, нажав клавишу “М” 

(англ.) Там на свитке Марз справа от 
ОіТСизе Соіог нажимаем кнопку с над¬ 
писью Ыопе. В появившемся списке 
выбираем ВКтар, а затем наш файл 
с изображением в профиль. Обратите 
внимание на ряд кнопок под шарика¬ 
ми, нажмите кнопку, на которой изоб¬ 
ражен маленький кубик с шахматной 
сине-белой текстурой, она должна за¬ 
пасть. Это заставит Мах показывать 
эту картинку в ѵіеѵл/роіТ’е. 

Далее выберем объект с именем 
І_еГС, затем нажимаем кнопку с изоб¬ 
ражением синего шарика, от которого 
идет стрелка к белому кубику (коман¬ 
да “Аззідп МаіегіаІ Іо Зеіесйоп”, не пе¬ 
репутайте). После выделим другой 
шарик и повторим операцию, но уже 
для эскиза с видом в анфас (перед на¬ 
значением материала берется объект 
с именем Тгопі). 

После проведенных операций пе¬ 
рейдем в вид Ргопі, там в появившем¬ 
ся меню (по правой кнопке мыши) вы¬ 
берем верхний пункт (“ЗтооМі + 
НідЫідМз”). А еще не забудьте нажать 
клавишу “О” - это спрячет сетку, она 
нам не понадобится. Те же действия 
следует повторить для видов 1_еЙ, 
Регзресйѵе, а в виде Тор достаточно 
убрать сетку. Что должно получиться, 
показано на рисунке. Обратите вни¬ 
мание на две вещи. Первое: фон кар- 
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тинок (50%-серый) слился с фоном 
ѵіеѵѵроіі’ов Мах’а. Второе: в виде 
Регзресйѵе не отображены стены, ко¬ 
торые ближе к нам, и мы видим, что 
внутри. Как раз внутри этой комнаты 
мы и будем создавать модель. Крас¬ 
ным обведена кнопка прилипания, 
о которой речь пойдет дальше. 

Еще пару слов о “прилипании”. 
“Прилипание” мыши (зпарріпд) - это 
когда курсор мыши как бы притягива¬ 
ется близкорасположенными “горячи¬ 
ми” элементами. ЗЭтах имеет гибкую 
настройку “прилипания” (диалог наст¬ 
роек, закладка 5пар). Нам понадобит¬ 
ся следующая: в разделе 5*апсІагсі 
ставится галочка напротив Ѵеііех 
(прилипание к вершинам) и убирают¬ 
ся все остальные. 

Зажмите кнопку, обведенную на 
рисунке, и появится выбор нескольких 
видов прилипания (20, 2.50 и 30) - 
нам надо 30. “Прилипание” включает¬ 
ся и выключается нажатием клавиши 

“5” 

Моделирование 

Так как голова симметричная, мы 
создадим только половину. Рисуя 
сплайнами модель в одном из видов, 
в других мы подправляем его так, что¬ 
бы он визуально был на своем месте. 
Так, линия за линией, мы “рисуем” ха¬ 
рактерные черты модели. Затем при¬ 
меняем модификатор Зиііасе, кото¬ 
рый “обтягивает кожей” наш каркас. 
“Прилипание” к вершинам помогает 
правильно состыковать сплайны. Ос¬ 
новной эскиз - это вид в анфас, вид 



в профиль используется для подгонки. 
Сплайны на виде Ргопі ставим точно 
по картинке, а в виде 1_еТ1 позволим 
расхождения, которые могут возни¬ 
кать из-за некоторой непропорцио¬ 
нальности эскизов. 

Есть одна особенность: в силу ря¬ 
да причин Зигіасе корректно обтянет 
каркас, только если представляющая 
его сетка имеет трех- или четыреху¬ 
гольные ячейки. 

Первые шаги 

Для “рисования” используем 
обычный сплайн. Так как у нас Іоѵѵ-роіу 
модель, нам не помогут никакие 
ЗтооШ/Вегіег. В виде Ргоп* обведем 
половину губ и закроем сплайн, 
то есть сделаем его закрытой лома¬ 
ной, у которой первая точка совпадает 
с последней. Выберите соответствую¬ 
щий цвет для контура, чтобы сплайн 
не сливался с фоном (мне подошел 
черный). Следует иметь в виду, что 
Мах отображает выбранные объекты 
белым и красным, поэтому эти цвета 
не следует использовать на эскизах. 

В виде І_еТС перенесите этот 
сплайн по оси X так, чтобы он был на 
уровне губ эскиза в профиль. Следует 
переносить только по оси X (вле¬ 
во/вправо), иначе он может слезть 
с картинки в виде РгопГ Если этот 
сплайн по высоте не на уровне губ, 
то просто переместите весь объект 
I еП. 



Как я уже упоминал выше, мы де¬ 
лаем лишь половину лица. Но, чтобы 
объективно оценивать результат, не¬ 
плохо сразу видеть обе половины. По¬ 
этому заходим в меню Тооіз/Міггог 


и в появившемся диалоге отмечаем 
Міггог Ахіз: X, СІопе Зеіесііоп: 
ПеТегепсе, что создаст зеркальное от¬ 
ражение нашего сплайна, которое по¬ 
том перетаскивается мышью на нуж¬ 
ную позицию. 


Мота Акм 

X Г* XV 

ГУ Г У2 

г г г тх 

он** | у ж г} 




Так как в СІопе Зеіесііоп мы выбра¬ 
ли Веіегепсе, то отражение будет хра¬ 
нить ссылку на “родительский” объект 
и автоматически повторять все буду¬ 
щие изменения в нем. 

Губы 

Выделите сплайн губ и перейдите 
в раздел МосІіТу. Примените модифи¬ 
катор Есііі Зрііпе. Поставьте ЗиЬ- 
ОЬ]есТ ѴеНех. Сплайн губ имеет 5-то- 
чек, а нам надо 3 или 4, поэтому раз¬ 
делим его, нажав на свитке Ѳеотеігу 
кнопку Веііпе (она активна, когда ЗиЬ- 
ОЬіесІ в режиме ѴеіТех или Зедтепі). 
Веііпе позеленеет, теперь вы можете 
разделить (вставить вершину) левый 
сегмент щелчком в него левой кноп¬ 
кой. Рассеките его где-то на середи¬ 
не. Нажмите Сгеаіе І_іпе, кнопка позе¬ 
ленеет, а Рейпе отожмется. Соедини¬ 
те только что созданную точку с углом 
рта. Точки ставятся левой кнопкой. 
Чтобы закончить линию, нажмите пра¬ 
вую кнопку мыши, чтобы отменить ре¬ 
жим рисования - снова правую кноп¬ 
ку. Нарисовав губы, мы переходим 
в вид І_еЙ и придаем им правильную 
форму, перемещая вершины. Так как 
вершины не склеены, то их следует 
выбирать не простым щелчком, а ис¬ 
пользуя “лассо”. Иногда после оче¬ 
редного перемещения вершин ЗЭтах 
задает вопрос: “Не стоит ли склеить 
вершины?”. Мой совет - не стоит. 


т 


Глаза 

Используя Сгеаіе І_іпе, обводим 
глаз шестиугольником. Кстати, на вто¬ 
рой половине, там, где этот же глаз 
появится автоматом, он может не сов¬ 
пасть с эскизом. Дело в том, что наша 
модель симметрична, а эскиз нет. Это 
не надо исправлять. На виде І_еТС пе¬ 
ремещаем (только по оси X) глаз в по¬ 
лагающееся ему место. 
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Носик 

Создадим нос, верхнюю губу 
и переносицу - этот комплекс объе¬ 
динит разрозненные части лица. 

Для этого берется линия от угла 
внешнего обода глаза до центра пе¬ 
реносицы, затем вершина на горбин¬ 
ке носа, затем вершина, чуть не до¬ 
ходящая до кончика носа и послед¬ 
няя чуть ниже его. Вторую линию нач¬ 
ните, где и первую, ведите ее вниз, 
ставя по пути точки уровнем чуть ни¬ 
же аналогичных на первой линии. 
Начните третью линию на точке, кото¬ 
рая у нас на горбинке носа, затем по¬ 
ставьте в соответствующую точку на 
втором сплайне, третью точку разме¬ 
стите над крылом носа, далее, ставя 
точки, обойдите большой круг вокруг 
глаза и завершите линию в центре 
лба. Можете соединить горизонталь¬ 
ными линиями соседние точки на но¬ 
су. В виде І_еТС разместите все новые 
точки на положенные места. Чтобы 
все это понять, посмотрите на рису¬ 
нок, номерами я указал порядок, 
в котором я устанавливал точки, вто¬ 
рую половину лица спрятал. Черные 
номера - это первая линия, затем 
красные и фиолетовые. 



Совет: Иногда ЗРтах тип некото¬ 
рых вершин ставит в Вегіег Согпег, 
при их выборе появляются дополни¬ 
тельные вектора с зелеными верши¬ 
нами. Нам такие штуки не нужны, 
для отмены “самоуправства” выдели¬ 
те все точки (так наверняка), щелкни¬ 
те в них правой кнопкой и выберите 
в появившемся меню Согпег. 

Обводы носа и губ 

Начните новую линию с точки, от¬ 
меченной фиолетовой цифрой 3, 


обойдите под носом, поставив три 
точки по дороге (третью точно под 
точкой “черная 5”), завершите линию 
в точке, помеченной черной 5. От но¬ 
вой точки под черной пятеркой про¬ 
ведите две линии, одну вниз к впа¬ 
динке на губах, вторую вниз чуть пра¬ 
вее к соседней с впадинкой точке. 

Из точки 9 проведите линию в черную 
2, поставив одну точку по дороге, - 
это будет межбровный изгиб. Под¬ 
черкните нижнюю губу, проведя ли¬ 
нию из уголка губ под нижнюю губу, 
ставя точки под уже существующими. 
В виде І_еЙ разместите в правильные 
позиции новые точки. 



Совет: не стоит в виде Ргопі пы¬ 
таться “нарисовать” все сплайны 
сразу, затем вытягивая их вершины 
в виде 1_еЙ. Вы запутаетесь. Надо де¬ 
лать все постепенно: нарисовали но¬ 
вый отрезок, подправили, пошли 
дальше. 

Завершаем лицо 

Проведите новые линии там, где 
красный пунктир, ставя точки в крес¬ 
тиках. Теперь проведем оставшиеся 


явиться полигоны. Черный цвет мо¬ 
дели смотрится просто чудовищно, 
поэтому назначьте ей другой, более 
яркий цвет. Я вернул вторую полови¬ 


ну лица, чтобы было удобно оцени¬ 
вать вид будущей модели. 

Сейчас наступает новая фаза со¬ 
здания модели - редактирование 
с целью приближения к реальной 
форме лица. Внимательно изучите 
свою работу со всех сторон, поищите 
ляпы, несуразности и огрехи (напри¬ 
мер, “забытые” ячейки сетки с коли¬ 
чеством углов больше 4). 

Делаем лысину и затылок 

Чтобы это стало полноценной го¬ 
ловой, надо бы сделать некоторые 
недостающие части, среди которых 
и уши. Тут все достаточно тривиаль¬ 
но: в виде І_еГС проводим главный 






линии так, чтобы у нас получилась 
сетка, “прилипание” поможет в этом. 

Когда у нас такая сеть готова, 
применим к ней модификатор 
ЗигТасе, на его свитке Рагатеіегз по¬ 
ставьте ТИгезІіоІсІ: 1.0, установите 
Ветоѵе іпіегіог РаІсИез, а РаісИ 
Тороіоду Зіерз поставьте в 0. 

Получившаяся поверхность сгла¬ 
жена плавными тенями методом Гю- 
ро (ОоигаисІ), это нам несколько ме¬ 
шает работать, примените модифи¬ 
катор ЗтооШ (именно ЗтооШ , а не 
МезМЗтооіІі!), должны четко про¬ 


контур головы, начав с точки на сере¬ 
дине лба и закончив где-то на шее. 
Затем в виде Тор передвигаем новые 
точки на положенное место. Прово¬ 
дим вторичные контуры от всех ос¬ 
тальных точек на лбу и виске. В виде 
І_еТС проводится сплайн вдоль линии 
подбородка до уха. 
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Не забудьте сделать горло и часть 
шеи, уши же пропустим - это доста¬ 
точно мелкая деталь и обычно в играх 
их просто не заметно. 

Вот что у меня получилось после 
того, как я провел все линии. Обрати¬ 
те внимание на неправильную форму 
головы и выросты на шее. Исправим 
и это. 


по часовой стрелке щелкайте по вер¬ 
шинам края. Пройдя весь контур, мы 
тем самым создадим полигон. Ото¬ 
жмите ЗиЬ-ОЬіесІ и примените моди¬ 
фикатор ІІѴѴѴ Мар, укажите Марріпд: 
СуІіпсІгісаІ, отметьте галочкой Сар на¬ 
против СуІіпсІгісаІ, поставьте 
АІідптепТ X и нажмите кнопки Сепіег, 
а затем Ріі. 




эти части оттуда перенести, и в этом 
нам поможет фильтр выбранных по¬ 
лигонов, он обведен синим кружком 
на рисунке. 

Кусок шеи нас не интересует, так 
как в ходе игры он не виден. Мы мо¬ 
жем крайне неаккуратно где-нибудь 
его примонстрячить, уменьшив и изу¬ 
родовав. А вот темечко разберем по- 
полигонно и разместим, куда поло¬ 
жено. Подбородок тоже поместим 
в положенное место. 


Текстурирование 

Чтобы придать голове некоторую 
реалистичность, надо на нее нанести 
картинку с изображением глаз, губ 
и прочего. Как “натянуть” плоскую 
картинку на 30 модель? 

Перед тем как нанести материал, 
надо слепить половинки (не забудьте 
сохранить резервную копию исходно¬ 
го файла). Для этого удалите вторую 
половину лица и сделайте новую ко¬ 
пию первой половинки, но теперь уже 
в СІопе Зеіесйоп укажите Сору, а не 
Пе^егепсе. На свитке ЕсМ Оеотеігу 
нажмите АМасН и укажите на только 
что созданную копию - это сделает 
обе части единым объектом. По¬ 
ставьте 5иІэ-0Ь)ес* в ѴеіТех и пройди¬ 
те по шву между половинками; выде¬ 
ляя соседние точки, “склейте” их ин¬ 
струментом СоІІарзе. Когда пройдете 
весь шов, поставьте ЗиЬ-ОЬіесі 
в Роіудоп. И, зажав кнопку Сгеаіе, 

5иЬ0Ь|ес | | | 3] 

^_ Роагоаічі _ 

Маррпд 
Г Пег* 

<*■ СукоЛк:*! 17 Со 
Г 5рЬеосаІ 
; Г ЗЫЛѴіар 

; с в ох 
Г Расе 
Г ХѴ2ЮІМ</ 

1.епв«Ь|522Ж 2| 

; Ніф ЩШ 
і ІН*ГП5 :|Г РЪ 

ША/.САМЕМАѴІСАТО^.СОМ 



Косметические операции. 
ІІпѵѵагр ІІѴѴѴ 

После примените модификатор 
ІІпѵѵагр ІІѴѴѴ и на его свитке 
Рагатеіегз нажмите ЕсІіТ 



Этот модификатор позволяет ре¬ 
дактировать координаты текстуры. 
Интересными возможностями явля¬ 
ются Вгеак и ѴѴеІб (красный и зеле¬ 
ный кружки соответственно). Когда 
выделены несколько близкорасполо¬ 
женных точек, нажатие ѴѴеІб как бы 
спаивает их в одну, а Вгеак - это об¬ 
ратная операция. 

Необходимо облагородить этот 
маппинг. Определим неточности. Это 
темечко, низ подбородка и полигон, 
который мы создали на шее. Надо 


Создание шаблона текстуры 

Теперь, когда все готово, измени¬ 
те размеры окна Есіі* ІІѴѴѴз так, чтобы 
ширина серого прямоугольника (края 
текстуры) была больше высоты раза 
в два. Нажмите на клавиатуре 
АІНРгіпІЗсгееп, это заставит ѴѴіпсІоѵѵз 
поместить изображение текущего ок¬ 
на в буфер обмена. Запустите стан¬ 
дартный МісгозоК Раіпі, вызовите 
в нем сохраненное изображение, вы¬ 
делите точно серый прямоугольник 
и этот рисунок скопируйте в папку 
МАРЗ (которая в корне ЗЭтах’а). Это 
шаблон будущей текстуры. 

Нажмите “М” (англ.) чтобы перей¬ 
ти в Редактор Материалов, там, 
на новом шарике, на свитке Марз на¬ 
жмите кнопку ІМопе напротив ЭИ'Тизе 
Соіог, выберите Віітар и укажите 
только что сделанный шаблон. На¬ 
значьте этот материал на нашу голо¬ 
ву и отрендерите (нажав Р9) картин¬ 
ку. Если все выполнено правильно, 
то вы увидите точное пошовное сов¬ 
падение линий головы с линиями на 
текстуре. 

Теперь с помощью любого графи¬ 
ческого редактора можно дополнить 
шаблон текстуры (не забудьте уши, 
а то получиться Фантомас). 

Я сделал текстуру, используя для 
лица кусочки фотографии-эскиза, 
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а все остальное закрасил телесным 
цветом. Уши взял из другой фотки. 
Вот отрендереный вариант: слева 
обычная модель, справа - она же по¬ 
сле применения модификатора 
МезНЗтооШ. 

Оиаке 3 

Для того, чтобы вставить эту мо¬ 
дель в Оиаке 3, понадобится РІидіп 
экспорта в формат ІѴЮЗ, который ис¬ 
пользует ОЗ. А так как головы в Оиаке 
3 хранятся отдельно от туловища, 
то их подмена - тривиальна. 

Я использовал 

рор_п_рІид5_Ь6.2ір, он работает под 
ЗОтах Зх. Файлы из архива (ехрогі- 
тбЗ.сІІе и ітроіітсІЗ.сІІі) следует по¬ 
местить в \Збтах\РІидіп5. Если все 
верно, то после перезапуска ЗОтах’а 
зайдите в Рііе/Ітрогі или РіІе/ЕхроП. 
Там можно уже будет указать тип 
“ОиакеЗ ІѴЮЗ”. 

Текстура 

Распакуйте, используя ѴѴіп2ір или 
ѴѴіпВаг, файл ВА5ЕОЗ\рак0.ркЗ. Но не 
весь, а только каталог 
“МООЕ1_5\РЦ\УЕВ5\”. Оиаке III ис¬ 
пользует текстуры, размеры которых 
степени двойки 

(1,2,4,8,16,32,64,128,256...), поэтому 
отмасштабируйте вашу текстуру 
в любом подходящем редакторе 
и сохраните результат в файл с текс¬ 
турой головы. 

Модель 

Загрузите в ЗРтах (используя 
плагин) голову любого Оиаке’овского 


персонажа и Рііе/Мегде с нашей го¬ 
ловой (она поначалу будет огромной 
по сравнению с Оиаке’овской), пра¬ 
вильно сориентируйте “свою” голову, 
добейтесь соразмерности и удалите 
“родную”. Обратите внимание на по¬ 
лигон с именем *ад_ІпеасІ, который 
остался от головы-образца, - это тэг, 
он необходим для правильной анима¬ 
ции головы. Проверьте, чтобы ничего 
не было спрятано (раздел Оізріау, 
там кнопка ІІпМсІе АН), удалите все 
“чужое”, кроме тэга. В Редакторе Ма¬ 
териалов укажите для ОіТСизе Соіог 


файл с текстурой, который мы сохра¬ 
нили в каталоге 

ВА5ЕОЗ/МООЕІ_5/РІ_АѴЕВ5/<игрок>. 

Я менял голову Мупх, и путь у меня 
смотрелся 

<... >/тобеІ5/рІауегз/тупх_Іі.Іда. Со¬ 
храните (используя плагин) новую го¬ 
лову в каталог к персонажу, не за¬ 
будьте сделать резервную копию его 
старой головы. Голова у каждого пер¬ 
сонажа в нескольких экземплярах: 
НеасІ.тсІЗ - нормальная голова, 

НеасМ .тсІЗ - голова с уменьшенным 
количеством полигонов, МеасІ_2.тсІЗ 
- голова с минимумом полигонов 
(две последние используются для от- 
рисовки на дальних расстояниях). Ес¬ 
ли нет плагина от Оідітаііоп, именуе¬ 
мого МиШрІеВезоиІийопМезІі 
(МиШРез, МРМ) или ЗОтах’а 4 (в нем 
этот плагин встроен), то во все эти 
файлы пропишите одну и ту же голо¬ 
ву. 

Смотрим 

Архивируем каталог 
МООЕІ_5/РІ-АУЕВ$/<игрок> 2ір’ом 
(степень сжатия нормальная). Этот 
архив назовите ракХ.ркЗ, где вместо 
X поставьте номер не меньше по¬ 
следнего РАК’а в каталоге ВА5ЕОЗ. 

У меня были ракО.ркЗ, ракІ.ркЗ, ... 
ракб.ркЗ; я назвал свой как ракб.ркЗ. 
У Вас в архиве должен получиться ка¬ 
талог тобеІз/рІауегз/<игрок>/. По¬ 
местите Ваш архив в ЬазецЗ. 

Запускаем Оиаке, выбираем себе 
персонажа с новой головой. Вуаля! 

На первых порах следуйте точно 
руководству, ставьте точки и линии 
там, где я указываю. Сначала будете 
“воевать” со сплайнами, но со време¬ 
нем научитесь ими управлять! 

(продолжение следует) 

и 
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Даже два праздника, один назы¬ 
вается РаІІоиі: Тасйсз, другой ВІаск & 
ѴѴНіІе. Признаюсь честно, когда я уз¬ 
нал, что эти две игры должны по¬ 
явиться практически одновременно, 
то даже расстроился. Судите сами, 
какую из них поместить на “Направле¬ 
ние главного удара”? Какую рекомен¬ 
довать всем настоящим стратегам 
для повсеместного использования на 
данном историческом отрезке? Одна¬ 
ко, познакомившись с отзывами на 
нашем форуме и в других местах Все¬ 
мирной Паутины, успокоился. Празд- 
ников-то два, но каждый празднует 
свой собственный. Нет, есть такие 
стратеги, которые в восторге от обе¬ 
их игр, но им вполне хватило десяти¬ 
дневного перерыва между выходом 
ГГ и В&ѴѴ, чтобы наиграться в первую 
и плавно переключиться на вторую. 
Все же остальные выбрали что-то од¬ 
но. Ну а мы, чтобы не обижать ни тех, 
ни других, поместили обе игры в один 
и тот же блок. 

Вы хотите знать мое мнение об 
этих играх? Посмотрите на имена ав¬ 
торов соответствующих обзоров. Как 
вы думаете, дисциплинированный 
стратег может иметь свое, отличное 
от мнения начальства мнение? Шутка, 
конечно. 

По многочисленным просьбам чи¬ 
тателей помещаем гайд по ГГ. Только 
сразу хочу предупредить, на исчерпы¬ 
вающую полноту он не претендует. 
Скорее это не гайд, а солюшен. Тот 


путь, который у нас описан, не явля¬ 
ется единственным (в нашем распо¬ 
ряжении уже сейчас есть шесть вари¬ 
антов прохождения), возможно даже, 
он не является лучшим. Но этим пу¬ 
тем игру пройти можно со стопро¬ 
центной гарантией. Так что прошу 
считать этот материал пособием для 
тех, кому не терпится увидеть фи¬ 
нальный ролик. Ну а для всех осталь¬ 
ных мы поместим разные тактические 
и стратегические советы, хитрые при¬ 
емы и прочие штучки в следующем 
номере. 

Теперь об остальном содержании 
раздела. Решили мы тут на редколле¬ 
гии возродить старый жанр минипре¬ 
вью. Это когда на одной странице 
сразу несколько коротеньких превью¬ 
шек по разным играм. Не знаю, о чем 
будут писать в других разделах, но я 
решил восемьдесят процентов места 
отдать под игры, так сказать, второго 
плана. Соображения тут такие: в раз¬ 
работке одновременно находится 
где-то около сотни стратегий. При¬ 
мерно десять из них у всех на слуху, 
их ждут, о них постоянно пишут, так 
что читатель к моменту выхода игры 
почти все о ней знает. Еще штук двад¬ 
цать игр чем-то привлекают внимание 
редакторов тех или иных изданий, 
по ним появляются более-менее по¬ 
дробные превью, так что и об этих иг¬ 
рах читатель может составить какое- 
то представление. А вот обо всех ос¬ 
тальных играх в лучшем случае про¬ 


скальзывают короткие сообщения 
в колонках новостей. Так что, когда 
игра выходит в свет, никто ничего 
о ней не знает. Вот я и решил больше 
всего писать о таких играх, с тем, что¬ 
бы вы, увидев на прилавке новую игру 
неведомой фирмы, не чесали в за¬ 
тылке, пытаясь по картинкам на ко¬ 
робке установить, о чем же в этой иг¬ 
ре речь, а сразу же сказали себе: 

“Ага! Читал я об этой игре в Навигато¬ 
ре. РТ5 с наворотами”. 

Нового блока под эти материалы я 
заводить не стал (и так кое-кто жалу¬ 
ется, что разобраться в стратегичес¬ 
ком разделе непросто), поместил их 
в “По данным разведки”. Ну а заведо¬ 
вать подразделом будет Макс Дон¬ 
ских (это вроде бы у меня четвертая 
рука расти стала). Присылайте свои 
отзывы, пожелания и предложения, 
Максу (а еще больше мне) интересно 
знать, справляется ли он с возложен¬ 
ными на него обязанностями. 

Появление минипревью вдохнови¬ 
ло меня на изменения в блоке “Свод¬ 
ка Главного командования” (а в этом 
номере “Сводка”, наконец возвраща¬ 
ется). Будут теперь в ней миниревю. 
Только не подумайте, что это те же 
ревю, но меньшего размера. Для на¬ 
писания нормального обзора нужно 
пройти игру до конца, а если на это 
времени не хватает, то и будет поме¬ 
щаться маленький обзор без оконча¬ 
тельных выводов и без рейтингов. 

В следующем номере, если игра того 
окажется достойной (или если новых 
игр не густо будет), мы по ней более 
подробно напишем. 

Теперь об одной статье в про¬ 
шлом номере. Был у нас в “Расследо¬ 
ваниях Особого отдела” обзор Еигора 
ІІпіѵегзаІіз. Так вот пришло уже не¬ 
сколько писем от разгневанных чита¬ 
телей, которые укоряют нас за то, что 
хорошую игру обидели. Объясняю, 
это была первоапрельская шутка, так 
что не нужно на Машу наезжать и ут¬ 
верждать, что в играх она не волокет. 
Как ей было сказано, так она (как дис¬ 
циплинированный стратег) и написа¬ 
ла. Ну а для тех, кто шуток не понима¬ 
ет, мы по этой Европе опубликуем 
нормальный обзор (вот только не уве¬ 
рен, что в этот номер поместится, 
больно уж материалов много набира¬ 
ется). 

Владимир ВЕСЕЛОВ 

М 
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по дднныі 

Не “Сшаркрафтім” единым! 


В Москве прошел первый турнир по игре 
"Рагкап. Железная стратегия". 

_ Означенное событие 

произошло 16 марта 
в игровом клубе “ОК 
СШВ” и вызвало нема¬ 
лый интерес у журнали¬ 
стов и простых болель¬ 
щиков. Два десятка иг¬ 
роков сошлись в бес¬ 
компромиссной борьбе 
за первый приз, после долгих и кровопролитных (хотя, ско¬ 
рее, маслопролитных - стратегия-то железная) боев опре¬ 
делилась тройка финалистов. Этим элитным бойцам 
и предстояло в очной схватке определить лучшего из луч¬ 
ших. Чемпионом стал Алексей Бабаев ака Т-Нех, за что 
и был вполне заслуженно осыпан “золотым дождем”. Алек¬ 
сею достались главный приз турнира - 50 долларов США, 
лицензионная копия игры “Рагкап. Железная стратегия” - 
и другие призы, в числе которых врученный лично главст¬ 
ратегом последний номер “Навигатора”. Впрочем, подар¬ 
ков было много, не обидели никого. Главное, что показал 
турнир, - “Железная Стратегия” жива не только синглом, 
как и подобает отличным играм, она хороша и в мультипле¬ 
ере. Если подобные турниры станут регулярными, это мож¬ 
но будет только приветствовать. 

Кто хочет стать космонавтом? 

Зіегга подтверждает слухи о разработке 
НотеѵѵогІсІ 2. 

После успеха трехмерной космической стратегии 
НотеѵѵогІсІ и адд-она к ней НотеѵѵогІсІ: Саіасіузт, сиквел 
ожидался. Вряд ли кто сомневался, что продолжение уже 
разрабатывается в секретных сьерровских подвалах, одна¬ 
ко досужие разговоры фактами не подкреплялись. Но вот 
недавно Зіегга открыла сайт НотеѵѵогІсІ 2, отныне все же¬ 
лающие могут подписаться на новости проекта и полюбо¬ 
ваться на красивую заставку. К сожалению, большего сде¬ 
лать не удастся, информационное наполнение пока отсут¬ 
ствует. Впрочем, выход игры намечен на 2002 год, так что 
у заинтересованных личностей еще вагон времени на 
то, чтобы купить себе ЗЭ-акселератор последнего по¬ 
коления и подобрать новые эпитеты к словосочетанию “ин¬ 
версионный след”. В мае игру (вернее, некоторое ее 
подобие) продемонстрируют журналистам на ЕЗ, так 
что ждите подробностей. 

Убить Героев... 

Оізсіріез 2 похорошели и принарядились. Народ¬ 
ная примета - релиз не за горами. 

Пока компания ЗЭО проектировала, запускала и от¬ 
лаживала конвейер по штамповке Негоез СИгопісІез, кон¬ 
куренты не дремали. Как результат, уже в мае (если сроки 
в очередной раз не сдвинут) мы имеем все шансы лице¬ 
зреть Оізсіріез II: Оагк РгорИезу от Зігаіеду РігзГ Новые ма¬ 
териалы, продемонстрированные разработчиками, впечат¬ 
ляют. Технически все осталось на уровне прежних обеща¬ 
ний - разрешение 800x600 (целых 480 000 точек, между 
прочим, кто не верит, пересчитайте на калькуляторе), НідП- 
Соіог. Но вот выглядит все на порядок лучше ранних скрин¬ 
шотов, особенно это касается интерфейсных экранов (ин¬ 
вентарь героя, строительство в городах, управляющие эле¬ 
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менты). Впрочем, Зігаіеду Рігзі грех жаловаться на худож¬ 
ника, Патрик Ламберт (Раігіск І_атЬеіТ) занимался оформ¬ 
лением первой части и мастерство с тех пор не растерял. 
Портреты героев и прочая 20-графика, выходящая из-под 
его руки, по-прежнему великолепна. Из игровых нововве¬ 
дений стоит отметить окончательно обнаглевших нейтра¬ 
лов, обзаведшихся мозгами. Отныне они могут даже при¬ 
соединяться к вам. Более того, союзники способны самым 
неожиданным образом повлиять на дальнейший ход собы¬ 
тий. К примеру, приняв в партию подвернувшегося гобли¬ 
на, вы сможете спокойно, без боя пройти мимо других гоб- 
линских отрядов. В общем, нас ждет много нового, а также 
не менее интересного старого. ЗОО пора бы уже перестать 
заниматься ксерокопированием и подумать о будущем. 

А то ведь затопчут... 

Он был добрым разбойником и всегда 
помогал бедным... 

Спустя пятнадцать лет, Сіпетаѵѵаге возвращается 
к теме Ре^епсіег о* ІИе Сгоѵѵп. 

Кажется, уже не осталось старых игр, которым дали бы 
спокойно уйти в историю... Обладатели прав ра¬ 
достно извлекают из сундуков полуистлевшие 
хиты, вытряхивают из них пыль и делают ри¬ 
мейки. Расчет верен: с одной стороны, вер¬ 
ные поклонники, проапгрейдив свои 
286-ые, будут рады встретить переизда¬ 
ние и поностальгировать, не обращая вни¬ 
мания на следы фэйс-лифтинга и отсутст¬ 
вие новых идей; с другой стороны, вырос¬ 
ло целое поколение геймеров, которые 
названия былых шедевров видели лишь 
в статьях упомянутых выше саксаулов... 
есаулов... а, аксакалов игровой журналис¬ 
тики. Как говорится, “приобщись к класси¬ 
ке, сынок”, “машина времени за несколь¬ 
ко баксов”, “да дедушка еще в финскую 
с трехлинейкой линию Ман- 
нергейма прорывал” и так далее... Вот, 
к примеру, Сіпетаѵѵаге. Чего им не хвата¬ 
ло? Видимо, публика перестала узнавать 
на улицах и в чатах, а при фразе “Да это 
же мы создали ОеТепсІег оі *1іе Сгоѵѵп!” де¬ 
лала большие глаза и говорила: “Кого-кого?”. 

Пришла пора реванша. Еще и Робин Гуд под руку попался, 
благо, судиться за право использования знаменитого име- 
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ни не с кем. Опять попадание в десятку - увидев игру РоЬіп 
НоосІ: ЭеТепсІег оТІПе Сго\л/п, случайный прохожий купится 
не на вторую, так на первую часть названия. 

Суть игры не изменится, перед нами лежит все та же 
феодально-раздробленная Англия, напоминающая лоскут¬ 
ное одеяло. Объединим страну под своим мудрым руко¬ 
водством, поставим на место возомнивших себя претен¬ 
дентами на трон местечковых лордов, спасем народ от ти¬ 
рании злобного принца Джона (наша-то тирания куда как 
гуманнее будет). В общем, будет больно, зато всем доста¬ 
нется. Удивляет лишь то, что главным героем этого конкве- 
ста будет благородный разбойник Робин Гуд. Кстати, поми¬ 
мо уже упомянутых персонажей, в игре будут присутство¬ 
вать Маленький Джон, брат Тук и девица Мэриан, а также 
недружелюбно настроенные шериф Ноттингемский и Гай 
Гисборн. История Англии в картинках по диснеевским 
мультфильмам, не иначе. Как и в оригинале, стратегичес¬ 
кие процессы создания и передислокации армий, сраже¬ 
ния и осады будут щедро разбавлены активными мини-иг- 
рами на свежем воздухе. Будем бомбардировать замки из 
катапульт, бегать с мечом наперевес по коридорам, шинкуя 
в капусту встречных и поперечных, участвовать в рыцар¬ 
ских турнирах... К слову, Робин сильно удивился бы, обна¬ 
ружив себя верхом на лошади, закованным в рыцарские 
доспехи и мчащимся навстречу копью оппонента - очень 
оригинальный способ самоубийства для лесного разбой¬ 
ника. Помимо старых добрых игр, нам предложат и новые 
развлечения: оборону замков, спасение прекрасных деву¬ 
шек, бои на палицах и - внимание! - нападения на карава¬ 
ны! Перестреляли из лука охрану, забрали золотишко, раз¬ 
дали бедным. Шутка... Если всем золото раздавать, кто бу¬ 
дет государство укреплять? 

Вот такая взрывная смесь ожидает нас во второй поло¬ 
вине 2002 года. Вполне возможно, что РоЬіп НоосІ: 

ЭеТепсІег оі ІИе Сгоѵл/п повторит успех своего предшествен¬ 
ника. Только никак не пойму, при чем тут Робин Гуд? 

Ассимилируй это! 



и толком не изученной жизни маленького, но гордого наро¬ 
да Боргов. За трудом новаторов из СуЬегІоге зорко наблю¬ 
дает компания РагатоипТ не ограничивая, впрочем, полет 
фантазии разработчиков. Они даже сюжет для игры пишут 
самостоятельно, не прибегая к помощи профессиональных 
“треккеров”-сценаристов. Вообще, за “начинку” игры бес¬ 
покоиться сильно не стоит, СуЬегІоге уже не раз доказала 
свою состоятельность на поприще игроделания. Внушает 
опасения лишь графическое исполнение проекта. Полно¬ 
стью трехмерный ландшафт - и при этом спрайтовые стро¬ 
ения и юниты. Камера вроде бы перемещается, но предус¬ 
мотрены только повороты на 90 градусов. Как-то несерьез¬ 
но это звучит, скриншоты же, откровенно говоря, страшно¬ 
ваты. А ведь до заявленных сроков выхода в свет (зима 
2001) осталось не так уж много. 

Недолго мучилась старушка... 

МуІНо8 Оатез сменили вывеску и принялись за ри¬ 
мейк І-азег ЗдиасІ. 


Разработчики Маіезіу обратились к 5іаг Тгек и де¬ 
лают стратегию про Боргов. 


СуЬегІоге Зіисііоз опять за свое. Еще не успела улечься 
снежная пыль, поднятая Маіезіу: ТЬе ЫоііЬегп Ехрапзіоп, 
а они уже обещают показать на ЕЗ играбельную версию 
своей новой стратегии 5*аг Тгек: Вогд Аззітііаіог. И снова 
нас ждет полюбившийся многим іпсіігесі-сопігоі, правда, 
жанр несколько изменился. Теперь это не ѴѴагсгаЙ- или 
5*агсгаЙ-клон с наворотами, данный проект стоит ближе 
к таким играм, как Саезаг, РЬагаоЬ или 2еиз, а местами на¬ 
поминает 5іт СіТу. Нам предстоит строить империю Боргов 
и попутно колонизировать, захватывать, подчинять, подми¬ 
нать под себя - короче, всячески ассимилировать соседей. 
Кстати, это первая етріге-ЬиіІсІіпд стратегия во вселенной 
5іаг Тгек, а также первая игра, фокусирующаяся на трудной 



Каких только слухов не ходит вокруг закрытия 
ОгеатІапсІ СЬгопісІез: РгееЬот Пісіде. Поклонники не могут 
смириться с безвременной кончиной столь многообещаю¬ 
щего проекта и раскапывают в глубинах форумов совер¬ 
шенно невероятные предположения. Вне конкуренции со¬ 
общение о том, что издатель и обладатель всех прав 
ВеШезсІа собирается нанять бедных русских разработчи¬ 
ков (за ящик водки, не меньше), чтобы те в лучших комму¬ 
нистических традициях на обломках создали новую игру. 

А сами МуІИоз Оатез тем временем переименовались 
в Сойо Оатез и занялись изготовлением игры І_азег ЗдиасІ 
ІЧетезіз. Оригинальный 1_азег Здиаб был создан Джулиа¬ 
ном Голлопом аж в 1988 году, но до сих пор любим многи¬ 
ми... Походовые бои, разнообразное оружие, тактические 
хитрости - из этой игры вырос боевой режим Х-СОМ. Изю¬ 
минка нового проекта в том, что он ориентирован на игру 
по переписке, РІау Ву Е-МаіІ. Причем участвовать в боях 
могут до трех человек, а можно отдать “третью силу” под 
контроль компьютера. Система ходов напоминает недав¬ 
ний СотЬаІ Міззіоп: сперва участники одновременно раз¬ 
дают приказы своим подчиненным, а затем смотрят, что же 
из этого получилось. Это сделано для борьбы с читерст- 
вом - ведь клиентская часть будет находиться на машине 
у каждого игрока, и в стандартном походовом режиме ни¬ 
что бы не помешало сначала разведать местонахождение 
противников, а затем “переходить”. Пока в игре использу¬ 
ется перешедший по наследству от І_азег ЗдиасІ вид свер¬ 
ху, но разработчики планируют перейти к изометрии. Боль¬ 
шие усилия прилагаются, чтобы максимально сократить 
размер скачиваемой части, в наш век стомегабайтных де¬ 
мо-версий и патчей это не может не радовать. А выход иг¬ 
ры намечен на конец 2001 года, если снова не случится ни¬ 
чего непредвиденного. 
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ВАН ГЕРЫ 

(1 СО; осйоо/аіувпюгв) 

Код 109 Вох 300 руб.(320 руб.) 
Код 142 ІеѵѵеІ 80 руб.(90 руб.) 



РУССКАЯ РУЛЕТКА 2 
(1 СО; 30 осКоп/симуяягор) 
Код 125 Вох 260 руб.(280 руб.) 
Код 126 ІеѵѵеІ 80 руб.(90 руб.) 



Петька и ВИЧ 2: Судный дань 
(1 СО; кист) 

Код 123 Вох 260 руб.(280 руб.) 
Код 124 ІеѵѵеІ 80 руб.(90 руб.) 



Петька и ВИЧ спасают Галактику 
(3 СО; кист) 

Код 121 Вох 300 руб.(320 руб.) 
Код 122 ІеѵѵеІ 240 руб.(270 руб.) 
Код 123 Вох 260 руб.(280 руб.) 
Код 124 ІеѵѵеІ 80 руб.( 90 руб.) 


Неэнайкина Грамота 
(1 СО; обучающая для детей) 

Код 117 Вох 300 руб.(320 руб.) 
Код 118 ІеѵѵеІ 80руб.(90 руб.) 



Меч и Маги* 8 
(2 СО ЯРО) 

Код 131 Вох 300 руб.(320 руб.) 
Код 138 ІеѵѵеІ 160 руб.( 180руб.) 



ІАСОЕО АША/ЧСЕ 2: АГОНИЯ 
ВЛАСТИ (2 СО; стратвгия/КРС) 

Код 102 Вох 300 руб. (320 руб.) 
Код 103 ЬѵеП 60 руб.( 180 руб.) 



Орда: СЕВЕРНЫЙ ВЕТЕР 
(1 СО; стратеги*) 

Код 119 Вох 300 руб.(320 руб.) 
Код 120 ІеѵѵеІ 80 руб.(90руб.) 



Герои Меча и Магии 3 
(1 СО; стратегия) 

Код 111 Вох 300 руб. (320 руб.) 
Код 112 .Іеѵ/еІ 80 руб.(90 руб.) 



1 




1 

Шж егга ' 1 



: ■ 

I % ( Щ 


,Л 1 




2 * 


Герои Мема и МагиЗ: Дыхание Смерти 
(1 СО; стратегия) 

Код 113 Вох 260 руб. (280 руб.) 
Код 114 ІеѵѵеІ 80 руб. (90 руб.) 


СТА2: БЕСПРЕДЕЛ 
(1 СО; осйоп/тоики) 

Код 100 Вох 300 руб.(320 руб.) 
Код 101 ІеѵѵеІ 80 руб.(90 руб.) 


ПОМАДА 
(| СО; Ароадо) 

Код 115 Вох 260 руб.(280 руб.) 
Код 116 ІеѵѵеІ 80 руб.(90 руб.) 



(1 СО; симулятор) 

Код 127 Вох 390 руб. (420 руб.) 
Код 128 ІеѵѵеІ 80 руб.(90 руб.) 



Бременские Музыканты 
(1 СО; кист) 

Код 107 Вох 260 руб.(280 руб.) 
Код 108 ІеѵѵеІ 80 руб.(90 руб.) 



АКВАРИУМ:*КОЛЬЦО ВРЕМЕНИ* 
(2 СО; мультимедия) 

Код 104 Вох 270 руб. (300 руб.) 


ШТЫРЛИЦ 
(1 СО; кист) 

Код 129 Вох 260 руб.(280 руб.) 
Код 130 ІеѵѵеІ 80 руб.(90 руб.) 


АЭРОПОРТ 

(1 СО; зкоиомическаястратегия) 

Код 105 Вох 300 руб.(320 руб.) 
Код 106 ІеѵѵеІ 80 руб.(90 руб.) 



ВТОРЖЕНИЕ: ВЫЖЖЕННАЯЗЕМЛЯ ИСТОРИЯ ВОЙН: НАПОЛЕОН 
(1 СО; Стратегия) (1 СО;Стратегия) 

Код 145 Вох 300 руб.(320 руб.) Код 147 Вох 300 руб.|320 руб.) 
Код 146 кѵѵеі 80 руб.(90 руб.) Код 148 Зе%ѵ«І 80 руб. (90 руб.) 


НЕ ЗНАЯ СТРАХА 
(ЗСО;Приключения) 

Код 149 Вох 300 руб (320 руб.) 
Код 150 ІеѵѵеІ 240 руб.(270 руб.) 



ВОЯКИ 

(1 СО; Аркада) 

Код 132 Вох 260 руб. (280 руб.) 
Код 133 ІеѵѵеІ 80 руб. (90 руб ) 



НЕАѴУ МЕТА1. РАКК2 
(1 С0;30Ас*оп) 

Код 151 Вох 270 руб.(290 руб.) 
Код 152 ІеѵѵеІ 80 руб.(90 руб.) 



КРЕСТОНОСЦЫ МЕЧА И МАГИИ 

(1 С0;Ас«оп/РРС) 

Код 134 Вох 260 руб.(280 руб.) 
Код 135 ІеѵѵеІ 80 руб.(90 руб.) 


РЫЦАРИ ПОДНЕБЕСЬЯ 

(1 С0;Асйоп) 

Код 136 Вох 260 руб.(280 руб.) 
Код 137 .ІеѵѵеІ 80 руб.(90 руб.) 


ГОТИКА МАРСА 
(1 СО;АсЙоп/А4ѵел(цгв) 

Код 140 Вох 260 руб.(290 руб.) 
Код 141 ІеѵѵеІ 80 руб.(90 руб.) 



паѵч* киевский 

(1 СО;Кист) 

Код 153 .ІеѵѵеІ 80 руб. (90 руб.) 


Игровая матрица 

(1 С0;Сборник) 

Код 139 ІеѵѵеІ 80 руб.(90 руб.) 



Волшебный Сундук 
(1 СО; игры для детей) 

Код 110 ІеѵѵеІ 80 руб. (90 руб.) 





ХРОНИКИ ГЕРОЕВ: ОФАТКИ 
ДРАКОНОВ; ПОВЕЛИТЕЛИ СТИХИЙ 
(2СО;Стратегия) 

Код 171 Вох 300 руб.(320 руб.) 
Код 172 ІеѵѵеІ 160 руб.( 180 руб.) 


ШЕРЛОК ХОЛМС: 
ВОЗВРАЩЕНИЕ МОРИАРТИ 
(1 СО; Кист) 

Код 163 Вох 300 руб.(320 руб.) 
Код 164 ІеѵѵеІ 80 руб.(90 руб.) 



РЮ КАЦУ 2001 
(1 СО;Симулятор) 

Код 165 Вох 300 руб.(320 руб.) 
Код 166 ІеѵѵеІ 80 руб.(90 руб.) 



РУНА 

(1 С0;Ас»іоп) 

Код 175 Вох 300 руб.(320 руб.) 
Код 176 ІеѵѵеІ 80 руб.(90 руб.) 



Метаморфозы 

(1 СО; сборник) 

Код 178 ІеѵѵеІ 80 руб. (90 руб.) 























































АТЛАНТИДА 2 (4С0 хвост) 
Код 201 ІеѵѵеІ Цена 300руб. 
(360р) 

Код 301 Вох Цена 660руб.* 



НОМОАМОТОКРОССГРАНЛРИ 

(1 СО гонки) 

Код 200 ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб.) 

Код300 Вах Цена 580руб.* 




ГОРЬКИЙ-17: ЗАПРЕТНАЯ ЗОНА 

(1С0 КРС/стратегия) 

Код 205 ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб.) 

Вох (В комплекте 
футболка и плакат) 

Цена 580руб. * 


ГОРЬКИЙ-18: МУЖСКАЯ 
РАБОТА (1С0 КРС/стратегия) 
Код 206 ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб.) 



БРАТЬЯ ПИЛОТЫ: ПО СЛЕДАМ 
ПОЛОСАТОГО СЛОНА 

(1С0 кист) 

Код 202 ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб.) 

Код 302 Вох Цена 450руб.* 



ДАЛЬНОБОЙЩИКИ: ПУТЬ К 


ПОБЕДЕ (2Сй гонки) 
Код 207 ІеѵѵеІ Цена 160руб. 
(192руб.) 

Вох Цена 560руб.* 



НЕ ТОРМОЗИ (1С0 гонки) 
Код 212 іем'еі Цена 80руб. 
(96руб.) 

Вох Цена 560руб.* 



ОГНЕМ И МЕЧОМ 

(1 СО стратегия) 

Код 213 ІеѵѵеІ Цена 80руб 
(96руб.) 

Вох Цена 580руб.* 


ФАУСТ: СЕМЬ ЛОВУШЕК 
ДЛЯ ДУШИ [4С0 кист) 
Код 214 ІеѵѵеІ Цена 300руб. 
(360руб.) 

Вох Цена 580руб.* 



БРАТЬЯ ПИЛОТЫ 2: ДЕЛО О 
СЕРИЙНОМ МАНЬЯКЕ) 1 СО кист) 
Код 203 ІеѵѵеІ Цена 80руб 
(96руб.) 

Код 303 Вох Цена 350руб.* 



ВОЙНА И МИР 

(1 СО стратегия) 

Код 204 ІеѵѵеІ Цена 80руб 
(96руб.) 

Код 304 Вох Цена 450руб.* 



ДАЧА КОТА ЛЕОПОЛЬДА ИЛИ 
ОСОБЕННОСТИ МЫШИНОЙ 
ОХОТЫ (1 СО кист) 

Код 20В ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб.) 

Вох Цена 420руб.* 



ЗАТЕРЯНЫЙ МИР 

(1С0 стратегия) 

Код 209 ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб.) 

Вох Цена 580руб.* 



ФУТБОЛ 2000 (1 СО футбол) 
Код 215 ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб.) 

Вох Цена 580руб.* 



ЧИКАГО 1932: ДОН КАПОНЕ 

(1 СО стратегия) 

Код 216 ІеѵѵеІ Цена 80руб 
(96руб.) 

Вох Цена 380руб.* 




КИЛЛЕР ТАНК (1 СО осНоп) 
Код 210 ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб.) 

Вох Цена 580руб.* 



КНЯЗЬ: ЛЕГЕНДЫ ЛЕСНОЙ СТРАНЫ 

(1С0 КРС) 

Код 211 ІеѵѵеІ Цена 80руб. (96 руб.) 
Код 311 Вох Цена 250руб. (300руб.) 
Вох (I 


комплекте майка, плакат, 


коврик для 

мыши) Цена 960руб.* 



КРОНУСЕ (1 СО асИоп) 
Код 217 ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб.) 

Вох Цена 560руб.* 



ДЬЯВОЛ-ШОУ (1 СО асйоп) 
Код 218 ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб.) 

Вох Цена 660руб. * 



РАЗОРВАННОЕ НЕБО: КА-52 
ПРОТИВ КОМАНЧА (1С0 асНоп) 
Код 219 ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб.) 

Вох Цена 580руб.* 


МАШИНА ВРЕМЕНИ 

(2С0 асііоп) 

Код 220 ІеѵѵеІ Цено 160руб. 
(192руб.) 

Вох Цена 660руб. * 



ЗЕМЛ ѵ 2150: ВОЙНА МИРОВ 

(2С0 стратегия) 

Код 221 ІеѵѵеІ Цена 160руб. 
(192руб.) 

Вох Цена 580руб.* 



Одиссея 

(2СЩ 

Код 222 ІеѵѵеІ Цена 160руб. 
(192руб.) 

Вох Цена 580руб.* 



(2Сй) 

Код 223 ІеѵѵеІ Цена 160руб. 
(192руб.) 

Вох Цена 580руб.* 



Морские титаны 

(1 СО стратегия) 

Код 224 ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб.) 

Вох Цена 580руб.* 



Океан эльфов (Затеряиый мир 2) 

(1 СО стратегия) 

Код 225 ІеѵѵеІ Цена 80руб. 
(96руб.) 

Вох Цена 580руб.* 



АЛЛОДЫ: ПЕЧАТЬ ТАЙНЫ 

Вох Цена 580руб.* 



АЛЛОДЫ 2: ПОВЕЛИТЕЛЬ ДУШ БОРОДИНО: НАУКА ПОБЕЖДАТЬ 
Вох Цена 600руб.* Вох Цена 450руб.* 


ЛУЧШИЕ ИГРЫ 99 

(Дон Капоне, Не тормози. Война и мир, Ярость, 
Дальнобойщики) (в комплект дополнительно входит кепка "1С 
Дальнобойщики", вуппит, каталог " 1С Мультимедия", демодиск) 
Вох Цена 1400руб. * 


ЛУЧШИЕ ИГРЫ 2000 

(Атлантида 2, Аллоды 2, Футбол 2000, Горький 17, Дача кота 
Леопольда) (в комплект дополнительно входит футболка Горький 
17, плакат Огнем и мечом, плакат Князь, щеточка для монитора) 
Вох Цена 1400руб.* 


Варианты приобретения игр (только иа территории РФ): 


Вариант №1. Оплата. 

Оплатить в ближайшем отделении Сбербанка РФ стоимость заказа. При этом 
варианте цена указана без скобок. Цена в скобках для варианта №2 “наложенный 
платеж”. 

Реквизиты получателя: 

ИНН 7703205156 ООО “Навигатор Паблишинг” 

Расчетный счет №40702810300062967801 в КБ “Содбизнесбанк” г. Москва, 
кор. счет 30101810500000000662 БИК 044525662 

Бланк заказа 

1. Индекс, адрес, Ф.И.О. получателя 

2. Код товара Наименование товара Количество Цена Сумма 

3. Общая сумма заказа 

4. Тип доставки 


Заполнить бланк заказа, обязательно указать: 

В бланке заказа укажите различные варианты для оперативной связи с вами 
(телефон, Е-таі1). 

Бланк заказа вместе с копией платежного документа выслать обычным или 
заказным письмом по адресу: 123182 г. Москва-182, а/я 2, журнал “Навигатор 
Игрового Мира”. Для более оперативного выполнения заказа указанные документы 
можно выслать по Е-шаі1 на паѵі§аІ@аЬа.ги. 


Вариант №2. Наложенный платеж. 

Заполните бланк заказа по образцу “вариант №1”, при этом цена заказа по 
варианту №2 указана в скобках, в бланке заказа укажите тип доставки 
(наложенный платеж). 

Пример: Герои Меча и Магии 3 Зешеі будет стоить при заказе по “ варианту №»! ” 
80 руб. По “ва рианту №2 ” 96 руб. 

Примечание: жители регионов, в которые доставка почты осуществляется 
авиацией (например - Карякский, Ненецкий, Таймырский, Чукотский, Эвенский 
автономные округа, Магаданская область и некоторые другие, доставка в 
которые осуществляется авиа сезонно) могут воспользоваться только первым 
вариантом рассылки. Способ доставки в ваш регион вы можете узнать на 
ближайшей почте. 

Если стоимость заказа превышает 400 рублей, оплата производится только 

по “ варианту №1 ” 

Игры, коды которых выделены красным цветом также оплачиваются только 

по “ варианту №1 ” 

Срок выполнения заказа 10 дней с момента поступления оплаты на расчетный 
счет и получения копии платежного документа при “ варианте 1 ” или при 
получении заявки при “ варианте 2 ”. 

Справки по телефону: (095)190-9768. 













































































ТНАТЕСѴ 


ПО П днным РАЗВЕДКИ 


МIN і РГ^-Р ѴІ-Р\х/ 


АРСЕНАЛ 

А ^ I Г-Ісіі I 


Макс Донских 


Жанр КТ5 

Издатель Не объявлен 
Разработчик Теат 5ідта 
Дата выхода 2-й кв. 200 7 


Ерііодие - Зй стратегия, базирующаяся на 
фундаментальных принципах Ігие-РІТЗ. Конеч¬ 
но, у вас будут войска для достижения своих 
целей. Естественно, для создания юнитов нуж¬ 
ны ресурсы (нефть и руда). Особую важность 
приобретает вопрос правильного выбора мес¬ 
тоположения базы, так как все поля сражений 
полностью трехмерны. Вроде бы все как все¬ 
гда, но, тем не менее, разработчики заявляют, 
что Ерііодие будет сильно выделяться на фоне “серой массы конкурен¬ 
тов”. В подтверждение своих слов девелоперы рассказывают о некото¬ 
рых специфических возможностях, таких как использование сводок пого¬ 
ды для более эффективных боевых действий или выкуривание противни¬ 
ка с помощью лесных пожаров (если ветер и случай не распорядятся так, 
что устроенный вами пожар спалит вашу же базу). Что ж, разработчикам 
оно, конечно, виднее... Может, и впрямь что-то новенькое. 



МОІІОРОІ.Ѵ СІТѴ 

Жанр Экономическая стратегия 
Издатель НазЬго ІпТегасііѵе 
Разработчик НазЬго Іпіегасііѵе 
Дата выхода Осенъ2001 


Игра для поклонников на¬ 
стольной “Монополии”, серий 
ЗітСіІу, Что-то-Там-Тусооп и дру¬ 
гих игр с “божественным” 
геймплеем (“божественным” в 
плане вида и возможностей, а от¬ 
нюдь не удобства и интереснос¬ 
ти). Все три компонента видны уже в названии (раньше проект носил имя 
Мопороіу Тусооп), и ничего концептуально нового разработчики вносить в 
игру не собираются. Опять предстоит влезть в шкуру закадрового капитали¬ 
ста и методично возводить свою бизнес-империю при помощи торговли, 
спекуляций (что, впрочем, по сути одно и то же), строительства, игры на 
бирже и диверсионных работ в лагере конкурентов. Весь путь наверх по ле¬ 
стнице социально-экономического успеха можно пройти в псевдореальной 
обстановке, начиная с 30-х годов и до наших дней. Единственное, что заслу¬ 
живает отдельного слова, - это графика. Такого в подобных играх еще не было. Не просто декларация, а реальный, вырастаю¬ 
щий вокруг Зй-мир. Ваш мир. Кроме всего прочего, город мечты будет намного интерактивнее тех, что были ранее: болтовня с 
жителями, наблюдения за населением и мониторинг мыслей и намерений конкурентов - вот только часть возможностей. 





Жанр КТ5 
Издатель ТаІопзоН 
Разработчик ТаІопБоН 
Дата выхода III кв. 2001 


Определение жанра Зіаг 1_еасІег как НТ5 весь¬ 
ма условно. Правильнее было бы сказать “30 
ВеаИіте ЗциасІ Зітиіайоп с элементами ПРО и 
Асііоп”. Игроку доверяется роль “Звездного ли¬ 
дера” - командира сравнительно небольшого 
элитного подразделения космических пехотин¬ 
цев, занимающегося охраной человечества от 
посягательств инопланетного “мусора”. Члены команды будут набирать 
опыт, совершенствоваться духовно и физически, а также мародерство¬ 
вать по полной программе, снимая с мертвых алиенов горы амуниции и 
оружия. С графической точки зрения все будет выполнено по последнему 
слову техники. Специально для этого разработан мощный инструмент со¬ 
здания трехмерных миров, именуемый “Азсепзіоп”. Насладиться ЗО-красотами инопланетных вселенных и динамичным 
геймлеем можно будет на протяжении примерно 20 миссий или в мультиплеере с поддержкой до 12-ти игроков. В общем и 
целом игра, по-моему, будет напоминать ЗІагзІіір Тгоорегз, хорошо это или плохо - решайте сами. 
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Жанр 5ГгаГеду 

Издатель 5ітоп&5сНизІег Іпіегасііѵе 
Разработчик Оіхто 
Дата выхода Лето 200 7 


Это еще одна игра серии 5*аг Тгек, но теперь это не космический си¬ 
мулятор и не РГГ5 в обычном понимании этого слова. Вы выбираете одну 
из четырех рас и получаете под свое командование шесть массивных 
межзвездных боевых кораблей (из 2 т 4-х возможных) с тем, чтобы поучаст¬ 
вовать в войне за АІрІіа Оиасігапі Единственным ресурсом являются 
гезоигсе роіпіз, затрачиваемые на тюнинг вашего небольшого флота. За¬ 
кончив с экипировкой и назначив кораблям капитанов (имеющих индиви¬ 
дуальные способности и характеристики), вы покидаете док и начинаете 
непосредственно боевые действия, управляя войсками от третьего лица. 

Это не симулятор, поэтому не придется ловить врага в перекрестье прицела, за вас это сделает соответствующий капитан. 
Передвижения возможны только в двух плоскостях, то есть по сложности управления и по тактике битвы не будут отличать¬ 
ся от наземных. Обещан “продвинутый” АІ. О графике молчу, и так все ясно. 
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ѴѴогІсІ ѴѴаг II: Еигоре іп СипЯге представляет собой очередную попытку 
сделать более мирабельным жанр тактических симуляторов (откуда растут 
ноги проекта) путем совмещения ПеаИіте Зігаіеду, Зітиіайоп и ПРО. От 
тактики - сравнительно небольшой отряд, действующий на полях запад¬ 
ного европейского фронта и Северной Африки. От РПГ - набор характери¬ 
стик каждого игрового персонажа, повышающихся во время ІеѵеІ-ир’ов. И 
все это в реальном времени, на исторически достоверной местности, с 
детально проработанным вооружением и техникой. Разработчики дают 
нам возможность переиграть реальные события и привести к победе вы¬ 
бранную сторону (Германию, Англию и Штаты, русские, оказывается, не воевали). Естественно, у каждой страны - своя тех¬ 
ника, вооружение и даже камуфляж, который, кстати, меняется в зависимости от театра военных действий. 


Жанр ЯГ5 

Издатель Не объявлен 
Разработчик Теат 5ідта 
Дата выхода 2-й кв. 200 7 
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Жанр Морской воргейм 
Издатель Ищется 
Разработчик ІЛТітаТіоп Іпс 
Дата выхода Работы приостановлены 


Нагрооп 4 будет представлять со¬ 
бой тактическую симуляцию управле¬ 
ния ВМС одной из 13 стран мира во 
времена “холодной войны” 80-х-90-х 
годов. Перспектива от третьего лица 
позволит принять на себя управление 
как огромными морскими армадами, 
так и отдельными кораблями, самоле¬ 
тами, подводными лодками. Место действия (североевропейский регион) 
детально воссоздано с помощью спутниковых технологий для обеспече¬ 
ния максимальной достоверности. Каждый юнит имеет ряд характеристик, 
таких как скорость, запас горючего, и более экзотичных: время на выстрел 
и время прицеливания. Несмотря на то, что нетривиальный сюжет может 
сделать сингл-кампанию оригинальной, а зсепагіо-есМог еще больше про¬ 
длит интерес, основные надежды разработчики возлагают на мультиплеер 
(до 8 игроков по ЛАН или через Интернет). Многопользовательский Нагрооп использует технологии РИМЕ ІЧеЪ/ѵогкіпд Епдіпе, 
предоставляющего огромный набор возможностей, самая показательная из которых - поддержка голосового общения, так 
что для координации действий теперь не нужно будет ожесточенно молотить по клавиатуре. 



Задача, которую 
ставили перед собой 
разработчики ВаШе 




Жанр КТ5 

Издатель Сгаѵе ЕпТегТаіптепТ 
Разработчик і/сушс/ ЕпТегТаіптепТ 
Дата выхода Лето 200 7 


Реаітз, - создать на¬ 
стоящую ВеаИіте 
Зігаіеду, но не ВеаІ- 
йте Есопоту. То есть 
“война - это война”, и 
ее исход не должен 

стопроцентно зависеть от состояния военно-промышленного комплекса, 
тем более в псевдосредневековье. С этой целью в игру внесено много 
элементов воргейма, но с максимальной адаптацией под реальное время. 
Все бои будут проходить на полностью трехмерной местности, характер которой будет сильно влиять на тактику. С горы 
стрелы летят быстрее и обзор больше, в лесу теряется строй и сложно вести огонь и так далее, ициісі придумали еще много 
новшеств, которыми порадует геймеров их проект. 

Интересна будет система ресурсов (рис, вода, крестьяне), каждый из которых можно по-разному использовать. Воду, на¬ 
пример можно пустить на тренировку солдат, можно тушить ей пожары, а можно улучшать рост риса. Крестьяне - тоже пол¬ 
ноценный ресурс. Придется постоянно решать, что в данный момент нужнее: рабочие руки на полях или лишний меч в бою. 



АКМОКЕО ТА5К РОКСЕ 

Жанр КеаІ-Тіте воргейм 
Издатель ЗНгарпеІ Оатез 
Разработчик РгоБітСо 
Дата выхода Август 200 7 


Играли когда-ни¬ 
будь в Вгідасіе СотЬа* 

Теат? Нет? Я тоже. 

Между тем, игра сде¬ 
лана на основе реаль¬ 
ного тактического си¬ 
мулятора, который ис¬ 
пользуют в войсках 

НАТО для тренировки пехоты и танкистов. Соответственно, все макси¬ 
мально приближено к действительности (местность, техника, тактические 
приемы). Среди недостатков проекта РгоЗітСо, позаимствованных у бое¬ 
вого прародителя: откровенно убогая графика и очень сложный интер¬ 
фейс (солдат по несколько дней обучают пользоваться симулятором). 
Агтогеб Тазк Рогсе, заточенный под управление танковыми войсками (от 
больших частей и соединений до отдельных машин), исправит только ин- 
это все тот же штабной воргейм. Вот он - пример реализма в ущерб всему 


терфейс, упростив его до предела, в остальном - 
остальному. 
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| ПО ДАННЫМ РАЗВЕДКИ 

Дмитрий Смыслов 


Вихри враждебные... 


ПЕРВЫЙ КОНФЛИКТ / ІКОИ ОІОИІТУ 

Жанр АсТіоп / КТ5 

И з дате л ь Тор ѴѴаге Іп*егасгіѵе/5по\ѵЬаІІ. ги/" 7 С" 
Разработчик Агіех ЗоНѵ/аге 
Дата выхода 2 квартал 200 7 года 


тельную реакцию 
и без того нервоз¬ 
ной Евразии. 

“В ответ Чембер¬ 
лену” Россия, Ки¬ 
тай и множество 


Я всегда говорил и буду продолжать 
говорить, что мы с ними разные. Мы 
по-разному смотрим на окружающую 
нас действительность, по-разному 
воспринимаем приключающиеся с на¬ 
ми проблемы и по-разному их разре¬ 
шаем. Мы - две разные культуры 
и практически два разных мира, испо- 
кон веку пребывающие в скрытом или 
явном конфликте. Мы - это Восток 
и Запад. Роднит нас только одно: каж¬ 
дый из нас свято верит в то, что его 
путь и есть единственно верный 
и правильный, а за эту веру способен 
запросто свернуть шею ближнему 
своему. Так было, так есть и так бу¬ 
дет. Во всяком случае, именно в та¬ 
ком неутешительном ракурсе видится 
будущее человечества разработчи¬ 
кам из Агіех ЗоПѵгаге. Свое видение 
мира они воплотили в ожидающейся 
нынешней весной игрушке под назва¬ 
нием Ігоп Оідпііу, локализацией кото¬ 
рой в настоящее время занимается 
ЗпоѵгЬаИ Іпіегасііѵе и которая будет 
издаваться в России под именем 
“Взвод: Первый Конфликт”. 


“мелких брызг”, 
вроде Кореи, 

Монголии и прочих, объединились 
в Евроазиатский Союз. Штаты, узрев 
во вновь образованной коалиции оче¬ 
редную Империю Зла, быстро сколо¬ 
тили вокруг себя Атлантический Аль¬ 
янс, в состав которого также вошли 
крупнейшие западноевропейские 
державы. На некоторое время на пла¬ 
нете установилось шаткое равнове¬ 
сие. 

Гром грянул в 2038 году, когда 
в результате военного переворота 

сменилась власть в Индоне- - 

зии. Страна, точное располо¬ 
жение которой известно лишь 
посвященным (если не верите, 
попытайтесь отыскать ее на 
карте, потом посмотрите, 
сколько времени вам потребо¬ 
валось на это), моментально Ф 

превратилась в центр всеоб¬ 
щего внимания. Дело в том, - 

что новое правительство абсолютно 
не горело желанием поддерживать от¬ 
ношения с “большими братьями”, 
а жаждало благ западной цивилиза¬ 
ции, в связи с чем высказало желание 
выйти из состава Союза и перейти 
под юрисдикцию Альянса. Понимая 
опасность такого прецедента, руко¬ 
водство союза наотрез отказало Ин¬ 
донезии, вдобавок пригрозив введе¬ 


нием на ее территорию регулярных 


частей китайской армии для восста¬ 
новления конституционного порядка, 
социальной справедливости и счастья 
народа. Альянс же, напротив, на всех 
углах трубил о поддержке “маленькой, 
но очень гордой птички” в ее стремле¬ 
нии к верховенству гуманизма и тор¬ 
жеству демократии и грозил Союзу 
в случае введения на территорию Ин¬ 
донезии войск не погнушаться ника¬ 
кими средствами вплоть до ядерного 
оружия. В итоге мир вновь поделился 
на два враждующих лагеря; про за¬ 
чинщицу всей этой кутерьмы давно 
забыли, перед человечеством возник¬ 
ла как никогда реальная угроза ядер¬ 
ного коллапса, а в России наверняка 
кто-то сделал на всем этом неплохие 
деньги, хотя разработчики об этом де¬ 
ликатно умалчивают. 



Очередная “холодная война” оста¬ 
валась таковой недолго. “Ограничен¬ 


ный контингент китайских войск” пе¬ 
ресек границу Индонезии, и в ответ на 
эту акцию с Туманного Альбиона были 
запущены ракеты с ядерными боего¬ 
ловками. Цели, правда, ни одна не до¬ 
стигла, так как все они были сбиты над 
Сибирью силами противоракетной 
обороны Союза, но ружье, висевшее 
на стене, выстрелило. Атлантическому 


Все началось в 2027 году, так что 
при определенной доле безумия 
у многих есть реальный шанс своими 
глазами увидеть, а то и поучаствовать 
в описываемых событиях. Вот только 
захочется ли нам этого... Судите са¬ 
ми. Мир постиг очередной топливный 
кризис, самый тяжелый из случавших¬ 
ся когда-либо. Роль спасителей 
человечества от падения 
в бездну неосвещенного 
и неотапливаемого хаоса взяли 
на себя вездесущие Штаты. И, как ни 
странно, отыграли ее на 12 Оскаров 
в привычном для них стиле: устроили 
на Ближнем Востоке очередную “ма¬ 
ленькую победоносную войну”. Одна¬ 
ко действия США в ходе разрешения 
этого кризиса встретили, мягко гово¬ 
ря, непонимание со стороны госу¬ 
дарств евразийского региона. Отреа¬ 
гировать на их критику в свой адрес 
Штаты посчитали выше своего досто¬ 
инства, что вызвало резко отрица- 
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чагов управления, плюхнуться на его 
место и самому возглавить решаю¬ 
щий удар. Можно понять и точку зре¬ 
ния любителя побегать да пострелять: 
беготня да стрельба - далеко не все, 
что приносит в жизни радость, иногда 
хочется чего-то большего. Именно на 
этот случай и предусмотрена возмож¬ 
ность координировать действия своей 
команды, спасая от при этом от усы¬ 
хания свой головной мозг и давая пе¬ 
редышку спинному. Так что такой сим¬ 
биоз, на мой взгляд, имеет все права 
на существование. Главное, чтобы та¬ 
кое “и-нашим-и-вашим” не делалось 
в ущерб игре и, в конечном итоге, 
пользователю. Ы 


годные условия, свободная и не под¬ 
властная законам физики камера. Не¬ 
мало здоровья угроблено и на тиШ- 
ріауег’е. Сетевой режим поддержива¬ 
ет до 8 участников, в ОМ или соор. 

О собственном игровом сервере ин¬ 
формации пока что нет, но, думаю, 
на каком-нибудь из действующих иг¬ 
ровых сервисов Ігоп Оідпііу пропишет¬ 
ся. Желаемые и действительные сис¬ 
темные требования также охраняются 
авторами почище гранок для печати 
наличных “евро”, только вот с какой 
целью это делается - тоже не понят¬ 
но. 

В итоге могу сказать только одно: 
“Дело ІІргізіпд живет и процветает”. 
Такое положение вещей вполне можно 
объяснить с позиции стратегов: АІ до 
сих пор не дотягивает даже до низше¬ 
го предела желаемого и, играя в ВТ5, 
подчас невероятно хочется выволочь 
иного безмозглого водителя из-за ры- 


Альянсу был предъявлен ультиматум, 
по истечении срока которого силы Ев¬ 
роазиатского Союза начали наступле¬ 
ние на запад. Войска Альянса в спеш¬ 
ном порядке были переброшены 
в Восточную Европу, откуда начали 
вторжение в Россию. Благодаря веч¬ 
ной российской неразберихе и не без 
помощи оппозиции, им удалось весь¬ 
ма быстро и практически без единого 
выстрела дойти до Уральского хреб¬ 
та. Однако в это время к Уралу, 
правда, с другой стороны, по¬ 
дошли силы Союза. Наметивша¬ 
яся “стенка на стенку” грозила стать 
последней в истории человечества, 
несмотря на то, что уже никто не по¬ 
мнил причин конфликта, намерения 
соперников раз и навсегда решить, 
кто главный, не вызывали сомнений 
в их серьезности. Мир затаил дыха¬ 
ние, а пальцы лидеров противоборст¬ 
вующих блоков застыли над красными 
кнопками. Отсчет пошел. 

Гремучая смесь 

В игре перемешаны классическая 
ВТ5 и Асйоп от первого лица. Иными 
словами, вы принимаете одну из вою¬ 
ющих сторон, после чего вам пред¬ 
стоит на протяжении 24 миссий дока¬ 
зывать, что государство не зря вкла¬ 
дывало деньги в ваше образование 
и тренировки. Сразу приготовьтесь, 
что вас как следует помотает по свету. 
Авторы предоставляют возможность 
хорошенько прожариться под сахар¬ 
ским солнцем, а после этого, напри¬ 
мер, махнуть в сибирскую тайгу или 
на побережье Англии. По ходу миссий 
в ваше полное распоряжение будут 
предоставлены до 15 из 27 возмож¬ 
ных боевых машин, в том числе танки, 
машины на воздушной подушке, вер¬ 
толеты, легкая бронетехника. Управ¬ 
ляется подобная группа, как в любой 
ПТЗ’ке: окинул местность с высоты 
птичьего полета, засек одинокого вра- 
жину, кликнул кого-нибудь из подчи¬ 


ненных, послал того за скальпом, 
дождался доклада о выполнении за¬ 
дания, вырезал на столе еще одну 
звездочку и довольный собой занялся 
поиском очередной жертвы. 

А если вышеназванный подчинен¬ 
ный вдруг начнет демонстрировать 
чудеса интеллекта и, например, с ма¬ 
ньячным упорством штурмовать от¬ 
весный склон - всегда можно взять 

управление на себя и добыть 
скальп бледнолицего собст¬ 
венными усилиями. 

К сожалению, на сегодняш¬ 
ний день непосредственно об игре 
больше ничего не известно. Это наво¬ 
дит на некоторые подозрения, так как 
срок выхода определен на текущую 
весну, а она уже более чем в разгаре. 

Цифры и факты 

Если верить скринам, то внешний 
вид обещает быть весьма на уровне. 
По заверениям разработчиков, специ¬ 
ально для Ігоп Оідпііу был написан ЗР- 
движок, поддерживающий до 1,6 мил¬ 
лионов полигонов... Правда, не ясно, 
при каком разрешении и где конкрет¬ 
но нужно считать эти полигоны - на 
одной модели или на всем экране. Ну 
да Бог с ним, главное цифра запре¬ 
дельная. Само собой, введена смена 
дня и ночи (сейчас этим никого не 
удивишь, но приятно), различные по¬ 
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ІТЯАТЕСѴ 


ВЕСТИ 


с ПЕРЕДОВОЙ] РРМОРІЗРѴІРМ' 


Опт в 

>1 я а ;7л * м: ■ і ъм ю>ше 


Жанр Симулятор войны 
Издатель СоНетавІегв 
Разработчик ВоНетіа ІпГегасгіѵе 
Требуется Репііит 300, 64 МЬ, 30 
Рекомендуется Репгіит-ІІІ 450, 128 МЬ, 30 
Дата выхода Май 200 7 года 


Вождь Быстрая Нога 




Военизированное соединение имени Джобса насту¬ 
пало по всем фронтам. Легко завладев населенным 
пунктом Нозіііе I А/аіегз, дикая дивизия стремительно 
наращивала наступление. В связи с этими событиями 
великий и ужасный Вкшмук отправил вашего покорно¬ 
го слугу на подмогу силам Адмирала, намертво при¬ 
клеив к спине транспарант “Отступать некуда, позади 
РІазЬроіпІ”. Пришлось натянуть вместо привычных 
мокасин и прочих штанов военную форму, любимый 
томагавк сменил ненавистный М-1о. 


Им в ответ летит граната 
И кастет за ним со свистом 
Убивает, мда, командира, мда 
Звонко щелкнув его по лбу. 

Александр Лаэртский. 

С самого начала разработки эта 
игра вызывала противоречивые от¬ 
клики, с появлением демо-версии 
(смотрите наш диск) поток высказы¬ 
ваний многократно увеличился. “Это 
Ое\Ха Рогсе!”- кричали фанаты изде¬ 
лий Ыоѵаіодіс, со стороны многочис¬ 
ленного племени Соипіег - Зігіке’ров 
крики о принадлежности Орегаііоп 
РІазИроіпІ: к их идолу переросли пря¬ 
мо-таки в истерию. Никто из них не 
заметил, а может, просто не хотел 
обращать внимание на то, к какому 
же жанру относит свое детище сама 
Воііетіа Іпіегасііѵе, а называется он 
“стратегия”. Попробуем разобраться, 
кто прав, а кто виноват в данной си¬ 
туации, благо, что демо-версия весь¬ 
ма объективно отражает то, что мы 
увидим в финальном релизе. 

Незваные миротворцы 


в 1985 году и не где-нибудь, а на тер¬ 
ритории нашей бывшей нерушимой 
шестой части суши. Ну, знаете ли, но¬ 
вый генсек, новые порядки, очеред¬ 
ной диктатор, опять-таки бомба в ко¬ 
ляске, одним словом, без миротвор¬ 
цев не обойтись, тем более без аме¬ 
риканских. Как вы уже понимаете, мы 
с вами выступаем в роли миротвор¬ 
цев, хотя, судя по всему, нам дадут 
порулить и в Советской Армии, а еще 
есть такие забавные персонажи, как 
партизаны. О них хочется сказать от¬ 
дельно: создается впечатление, что 
в их роли выступают чехи, косвенно 
на это намекает вооружение (именно 
такие АК-47 производились на терри¬ 
тории Чехословакии), а также мест¬ 
ность, в которой эти самые партиза¬ 
ны обитают. 

Еще одна народная примета гла¬ 
сит, что если вы увидели на улице ро¬ 
ту американских солдат, то это озна¬ 
чает, что неподалеку расположилась 
танковая колонна, а в небе с минуты 

Т іеер Коде!. Вид изнутри 


и заварил всю эту кашу, есть все, на¬ 
чиная с автоматов и кончая тактичес¬ 
кими ракетами, не говоря уж о таких 
мелочах, как танки, БМП и боевые 
вертолеты. А еще есть такая забав¬ 
ная вещь, как зенитная установка 
ЗСУ, известная в народе как “Шилка”. 
Как же ей приятно по пехоте стре¬ 
лять, прямо остров Даманский вспо¬ 
минается... 

Вот в таких условиях нам и при¬ 
дется воевать. Пора от теории пере¬ 
ходить к практике. 


Винтик и дирижер 


Р 

в одном флаконе 

Первое, что поражает во 
РІазІіроіп*, - это огромные простран¬ 
ства, которые отданы игроку на рас¬ 
терзание. В полной версии обещано 
три острова (по одному на каждую 
сторону), по тому клочку суши, что 
доступен в демо-версии, можно 
предположить, что разгуляться будет 


Как известно, любимым занятием 
американских военных является ввя¬ 
зывание в различные миротворчес¬ 
кие операции. По версии ВоИетіа, 
одна из таких операций произошла 




ГТ*" ^ 






шж 


. ЬНЫКЯ < 


ШГ. 


на минуту появится эскадри¬ 
лья бомбардировщиков. Од¬ 
нако советские войска тоже 
не лыком шиты, в распоряже¬ 
нии новоявленного диктатора 
Губы (к слову, командующего 
Третьей Армией), который 


где. В отличие от того же Ргоіес* 1(31, 
который также мог похвастаться ог¬ 
ромными, но весьма тормозными рав¬ 
нинами (к слову, движок 1(31 ранее ис¬ 
пользовался для авиасимулятора), 
РІазМроіпі может гордиться полноцен¬ 
ными лесами, полями с высокой тра- 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО ! 


тоог 
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А Ну и рожа у тебя, рядовой Райан... 


вой - одним словом, местность, мягко 
говоря, не лысая. 

Еще больше поражает высокая де¬ 
тализация как персонажей, так и тех¬ 
ники. Во РІазИроіпі впервые в играх 
была сделана детальная анимация ли¬ 
ца: губы двигаются, глаза моргают, 
налицо у лица хорошо продуманная 
мимика. Техника же зачастую выгля¬ 
дит, как настоящая, ее портят лишь 
текстуры, которые зачастую представ¬ 
ляют собой фотографии поверхности 
реальных образцов. Интересно, что 
все это великолепие не тормозит на 
среднем железе. РІазІіроіп* вполне 
сносно идет на Віѵа ТЫТ и Ѵоойоо 3, 
хотя для для полноты картины все же 
рекомендую видеокарту с 64-мя мега¬ 
байтами видеопамяти. Как это ни при¬ 
скорбно, но системные требования 
растут изо дня в день. 

Разработчики немного слукавили, 
говоря, что игрок будет пешкой в во¬ 
енной машине. В демо-версии мы вы¬ 
ступаем в роли капрала, так что какая- 
никакая, а власть у нас все же есть. 
Заправляет же всем этим цирком сер¬ 
жант, что характерно, представитель 
афроамериканского меньшинства (ко¬ 
торое вскоре, судя по всему, станет 
большинством). Человек он довольно 
ленивый, так что через полкилометра 
пути он отдает управление Виллисом 
вам. 

Тут я наконец догадался, почему 
же Вкшмук отправил меня на спецза¬ 
дание. Игра-то на проверку оказалась 
еще и симулятором, причем с очень 
серьезной физикой и моделью по¬ 
вреждений. Пары столкновений с де¬ 
ревьями и прочими предметами впол¬ 
не достаточно, чтобы гордость амери¬ 
канской военной мысли превратилась 
в недвижимость. Неплохо сделана 
и советская техника, особенно понра¬ 
вилось водить тяжелый Урал, сразу 
вспоминается Іпзапе. Однако мы 
здесь затем, чтобы убивать, а не уст¬ 
раивать гонки. 

Вот он, главный шок для всех тех, 
кто считал РІазІіроіп* обычным клоном 
РеКа-Рогсе. Мало того, что в атаку 


чем любит заниматься западный игро¬ 
вой бизнес, с первых шагов становит¬ 
ся понятно, почему во Вьетнаме аме¬ 
риканцы бросали свои хваленые авто¬ 
маты и пользовались трофейными 
“калашами”. Автоматами дело не за¬ 


г - г\* 


Т Ай, яй, яй,- яй, яй, яй убили Ваню 


идет целый взвод, вами 
командуют, причем цель 
задается в прямой зависи¬ 
мости от обстановки, а не 
по заранее спланирован¬ 
ному скрипту. Также проходит и бой, 
каждый раз заканчиваясь по-разному, 
бывали случаи, когда от всего взвода 
оставалось два-три человека. Инте¬ 
ресно, что после гибели командира 
его место занимает медик, а вот если 
убили и его, командовать парадом бу¬ 
дете вы. 

С этого момента становится окон¬ 
чательно ясно, что это совершенно не 
экшен. Налицо типичный представи¬ 
тель жанра “тактика”, хотя узнать его 
довольно сложно. Перед глазами 
у изумленного игрока появляется ха¬ 
рактерная панель управления, всего 
насчитывается порядка пятидесяти 
различных приказов. По сути, это те 
же ЗІагзМір Тгоорегз и Соттапсіоз, 
просто теперь мы смотрим на проис¬ 
ходящее из глаз, кроме того, мы сами 
участвуем в событиях, а не витаем над 
полем битвы, аки Святой Дух, при не¬ 
благоприятных обстоятельствах нас 
легко можно убить, тогда наступает 
“финита ля комедия”, все начинается 
сначала. 

Впрочем, любители Ое\Ха Рогсе 
и Соипіег-Зігіке также най¬ 
дут для себя много инте¬ 
ресного. Судя по всему, 
в ВоМетіа работают люди, 
которые не прогуливали во¬ 
енную кафедру. Они-то зна¬ 
ют, что хваленый спецназ 
и морские пехотинцы - пу¬ 
шечное мясо, на войне 
всем заправляет пехота 
и танковые войска. Как 
в том же Ое\Ха Рогсе, 
во РІазПроіп* имеется воз¬ 
можность менять оружие, 
так что при первой же воз¬ 
можности ваш покорный 
слуга избавился от ненави¬ 
стного М-16 и обзавелся 
новеньким АК-74. Слава 
Богу, чехи его не опошлили, 


слева - это ваше альтер-эго 


Подождем? 


Несомненно, перед нами предста¬ 
витель нового жанра. Никто не мог 
предположить, что никому не извест¬ 
ные чехи смогут сделать такую ядер- 
ную смесь более чем из трех жанров, 
которая оказалась как минимум жиз¬ 
неспособной. РІазМроіпі уже успел на¬ 
вести такого шороху, что вызвал на¬ 
стоящую истерию вокруг себя. 

Для демо-версии уже сделано поряд¬ 
ка пяти самодельных миссий (смотри¬ 
те наш диск), и их количество увели¬ 
чивается изо дня в день. Чувствуется, 
что май (предполагаемая дата выхода 
игры) будет жарким. 


канчивается, РІазИроіп* располагает 
объемным арсеналом, начиная от 
МР-5 и заканчивая снайперскими вин¬ 
товками и РПГ-9. Представляю, каким 
будет мультиплеер, его уже пообеща¬ 
ли. Мамо, пишу тебе из горящего тан¬ 
ку... 
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Заправилой в ВиІКгод всегда был 

Питер Молине (Реіег Моіупеих), 
под его чутким руководством выпу¬ 
щены классические Мадіс Сагреі, 
Зупсіісаіе, Рориіоиз, ТИете Рагк 
и Эипдеоп Кеерег. В июле 1997 года 
Молине основал ЫопІіеасІ Зіисііоз 
(совместно со Стивом Джексоном, 
Марком Вебли и Тимом Рэнсом). 
С названием компании связана пе¬ 
чальная история: ЫопІіеасІ - имя хо¬ 
мячка Марка Вебли, который умер за 
неделю до регистрации фирмы. 

ВІаск апсі ѴѴІіИе - первая игра 
ЫопІіеасІ, и надо признать, что три 
года, в течение которых ее разраба¬ 
тывали, были потрачены недаром. 
Перед нами - бесспорный шедевр. 
Очень красивый и прикольный, от¬ 
влекающий от сна, еды и прочих ес¬ 
тественных потребностей, навязыва¬ 
ющий сновидения и заставляющий 
менять доведенные до автоматизма 
навыки пользования мышкой. Ше¬ 
девр, текущая версия которого со¬ 
держит убийственный баг, приводя¬ 
щий в отчаяние всех игроков, пере¬ 
шедших на последний уровень в ре¬ 
жиме Зіпдіе РІау. 


* У 


ѵѵйіте 


Давным-давно 
у меня появился пер¬ 
вый персональный 
компьютер класса ХТ, 
все его составляющие 
были произведены 
фирмами с общим на¬ 
званием “Электрони¬ 
ка” (причем изначаль¬ 
но все они не были 
рассчитаны на стыков¬ 
ку друг с другом). Жесткий диск от¬ 
сутствовал, поэтому я мог играть 
только в те игры, которые влазили на 
720КЬ пятидюймовку. Тогда-то я 
и познакомился впервые с Рориіоиз - 
самым первым симулятором божест¬ 
венного существа, созданным ком¬ 
панией ВиІІТгод. Масштабы игры про¬ 
сто потрясали: распечатанный на 
“Электронике" же мануал занял по¬ 
рядка 80 страниц, в игре оказалось 
800 (!) миссий. Из них я отыграл аж 
восемь, в девятой выставленные на¬ 
чальные условия показались мне на¬ 
столько сложными, что после не¬ 
скольких неудачных попыток мне все 
надоело, и я переключился на что-то 
другое. Но к отыгрышу роли высшего 
существа пристраститься успел. 














ІГПЯ РДЗДЕПЙ 5ТКДТЕ0Ѵ 


5ТНАТЕСѴ 


Трудно быть богом 


Понятие о Боге - это понятие о человеке, 
увеличенное до фантастических размеров. 

Ж. Робине 


Райские кущи 

Местная вселенная обладает биб¬ 
лейским наименованием - Ебеп. В ее 
центре - приличных размеров остров 
с разбросанными там и сям деревуш¬ 
ками, заселенными представителями 
восьми племен: СеІІз, (Згеекз, 
Едурйапз, ІЧогзе, ТіЬеІапз, Агіесз, 
иарапезе и Атегісап Іпсііапз. Помимо 
внешнего вида, аборигены отличают¬ 
ся только типами чудес, которые боги 
в состоянии сотворять с их помощью. 

Окружающая природа восхити¬ 
тельна: леса и рощицы, ручейки и ре¬ 
ки, море, в котором плещется рыба, 
поля, по которым разгуливают овцы, 
лошади, львы, волки... День сменяет 
ночь, ясную погоду - дождь или снег. 
Рассветы и закаты смотрятся совер¬ 
шенно потрясающе, при этом ланд¬ 
шафты окрашиваются во все оттенки 
розового. 

Все человечки полностью нейт¬ 
ральны, занимаются своими делаі 


прыск убежит от зазе¬ 
вавшихся родителей 
(см. интродукционный 
ролик) и вот-вот попа¬ 
дет в пасть острозубой 
акулищи... Именно 
в такие моменты безы¬ 
сходности аборигены 
обращают взоры к не¬ 
бесам и, воздев руки, 
молят о помощи. Мо¬ 
лят вас... 
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Боги и горшки 

Боги В&ѴѴ не всемогущи. Пацана 
спасем без проблем: хватать и не пу¬ 
щать - мы завсегда и с пол-пинка. Да, 
высшие существа могут подбирать 
людишек и переносить их на другое 
место, могут вырывать с корнем дере¬ 
вья, выбирать из моря косяки рыбы, 
крушить валуны, бросаться камнями 
^ш~"^(или коровами, кому как нравится) или 
іми: же ( 


кто валит лес, кто сеет/жнет на поле, 
кто рыбу удит, кто детей делает. Всем 
отведен определенный срок жизни, 
протекающей в несколько ускоренном 
темпе. Один “день” для них пробегает 
за 11 секунд. Для появления ребенка 
требуются все те же стандартные де¬ 
вять месяцев. Причем киндер должен 
будет еще ого-го сколько побегать 
в коротких штанишках, прежде чем 
сможет стать полноценным субъек¬ 
том. 

Идиллия полная, даже хищники 
питаются воздухом, не задирая шас¬ 
тающих тут и там трайбсменов. Случа¬ 
ются, правда, житейские неприятнос¬ 
ти: то кто-то заболеет, то шустрый от¬ 


і собирать их. Могут сотворять чуде¬ 
са из репертуара, соответствующего 
подопечным племенам. Могут еще 
кое-что. Но все их возможности упи¬ 
раются в ограниченность божествен¬ 
ных ресурсов, 

Во-первых, есть сфера влияния. 
Она образуется вокруг каждого опека¬ 
емого поселения, и ее размер про¬ 
порционален количеству охваченного 
населения и его удовлетворенности 
вашим руководством. Только в преде¬ 
лах этой сферы рука бога обретает 
возможность выполнять механические 
действия. Плюс прибавляется примы¬ 
кающая к упомянутой сфере полоса, 
в которой бог может распоряжаться 
исключительно методом наскоков. 


▼ Не хочу трудиться, а хочу молиться 



Уже после секундного пребывания 
в этой полосе пальчики руки-курсора 
парализует. 

Во-вторых, запасы древесины. По¬ 
следняя расходуется на постройку 
всех строений, в т.ч. и каменных. Вос¬ 
становление вырубленных лесов идет 
медленно; не удивительно, что свя¬ 
занные с пиломатериалами чудеса 
применяются, пожалуй, чаще других. 

В-третьих, запас маны для чудо¬ 
творства. Он образуется в процессе 
ритуальных танцев на территории, 
прилегающей к вашему храму. Чем 
больше народу пляшет, тем быстрее 
он восстанавливается. Если чудеса 
временно не нужны - можно всех па¬ 
ломников отправить по домам. 

В-четвертых, хоть вы и играете 
роль бога, но вы не в состоянии нахо¬ 
дится везде одновременно. Имеется 
в виду необходимость заниматься 
“микроменеджментом” поселений. 

Хорошо еще, что игрушка весьма 
нетороплива, особенно на первых 
двух картах. Темп задает неизбежный 
ТЩогіаІ, в ходе которого игрок обуча¬ 
ется азам игрового процесса. Имеет¬ 
ся предостаточно времени для на¬ 
чальной тренировки, экспериментов, 
исследования локаций и выполнения 
квестов и решения головоломок. 

Не удивительно, что начало четверто¬ 
го уровня воспринимается после это¬ 
го с легким шоком: приходится в ар¬ 
кадном темпе выхватывать на экране 
фаерболл за фаерболлом. 

Первый зам 

Основная фишка В&ѴѴ - ее роле¬ 
вая составляющая, замешанная на 
взращивании титанов, которые спо¬ 
собны принять форму одного из во¬ 
семнадцати существ: мартышки (Аре), 
шимпанзе (СЫтр), гориллы (ОогіІІа), 
мандрила (МапсІгіІІ), тигра (Тідег), лео¬ 
парда (І_еорагсІ), льва (Ыоп), лошади 
(Ногзе), зебры (2еЬга), бурого медве¬ 
дя (Вгоѵѵп Веаг), полярного медведя 
(Роіаг Веаг), коровы (Соѵѵ), овцы 
(Збеер), носорога (ВЫпо), волка 
(ѴѴоІІ), огра (Одге), крокодила 
(Сгососіііе) и черепахи (Тогіоізе). Впе¬ 
чатляющий список, но нужно учесть, 
что в самом начале игры вам доступ- 
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Вы определенно заигрались в В&ѴѴ, 
если: 

(по материалам форума 

РІапеШІаскАпгіѴѴНііе) 

- кастуете Мігасіе ЗІіоѵѵег на косяк рыбы; 

- вашим родственникам приходится дер¬ 
жать вас за руки, чтобы помешать вам нада¬ 
вать пощечин собаке, когда та отказывается 
выполнить вашу команду; 

- ваш хронически безразличный ко всему 
на свете друг заявляет, что мечтает поиграть 
в В&ѴѴ после того, как понаблюдал за вашей 
игрой; 

- надев на собаку поводок, вы пытаетесь 
обучить ее готовить вам завтрак; 

- вы начинаете использовать клавишу 

и стрелки, чтобы повертеть страничку в бра¬ 
узере; 

- вы дословно помните песенку моряков: 
“Ооооооооооооб, ѵѵе’ѵе до! !Не поііоп...”; 

- когда ваша подружка начинает массиро¬ 
вать вам плечи и шею, вы начинаете изда¬ 
вать такие же звуки, как ваш тигр во время 
поощрения; 

- каждые десять минут вы выглядываете из 
окна, чтобы убедиться, что ваша собака не 
успела сотворить ничего дурного; 

- когда ваша мама просит вынести мусор, 
вы отвечаете, что, к сожалению, не можете 
этого сделать, т.к. мусорный бак находится 
за пределами вашей сферы влияния и пусть 
лучше собака сама сделает это; 

- когда ваши родители все-таки умудряют¬ 
ся выгнать вас во двор погулять, вы начина¬ 
ете играть в В&ѴѴ с муравьями; 

- вы начинаете приводить людей к себе до¬ 
мой, чтобы там принести их в жертву; 

- выходя с собакой погулять, вы никак не 
можете вспомнить, где находятся все три 
поводка; 

- вам снится порнофильм, в котором вы 
сначала убиваете всех других мужчин в де¬ 
ревне. после чего вы начинаете светиться, 
а рядом появляется надпись “Оізсіріе 
ВВЕЕОЕП"; 

- вы пытаетесь выдергивать деревья голы¬ 
ми руками; 

- вы с друзьями окружаете собаку в надеж¬ 
де увидеть, как она станцует брейк; 

- ночь... Гроза... Вы забираетесь на крышу 
дома, поднимаете руки (с мышкой в одной 
руке и клавой в другой), дожидаетесь при¬ 
личного разряда молнии и кричите: ‘Я ваш 
бог! Устрашитесь моего гнева!”; 

- вы подкатываете на машине к МсОопаІсІ’з 
и орете ‘ѴѴе пеесі РОООСЮ!”; 

- вы всерьез подумываете отвести вашу 
собаку в тату-салон; 

- вы видите за окном пятиметровую обезь¬ 
яну, от которой тянется поводок к огромной 
плавающей в воздухе руке. И все так реаль¬ 
но...; 

- у вас не было нормального приема пищи 
в течение нескольких дней, вы никогда не 
отправляетесь спать раньше четырех утра, 
вы пропустили три пары за последние два 
дня. вы едва можете ходить, т.к. мир все 
время вращается вокруг вас; 

- находясь на заполненном людьми перро¬ 
не метро, вы начинаете нашептывать замо¬ 
гильным голосом 'ОеаФ...”; 
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А А не сменить ли нам титана? 


ны только трое из них. Остальные ва¬ 
рианты подворачиваются по мере уг¬ 
лубления в игру, причем для “включе¬ 
ния” некоторых животных нужно про¬ 
инсталлировать специальные мини¬ 
патчи, которые неспешно выкладыва¬ 
ются разработчиками в Интернет. 

В самом начале ваш питомец 
сравним с младенцем, взирающим на 
мир широко раскрытыми глазами. 

Но он не только невинен, он младен¬ 
чески жесток, не различая добро 
и зло. И именно вы направите его по 
белой или черной дорожке, для чего 
имеется механизм “кнута и пряника”: 
в любой момент игры вы в состоянии 
ласково погладить титана или же на¬ 
давать ему звонких оплеух. И нужно 
отметить, условные рефлексы доволь¬ 
но быстро вырабатываются и закреп¬ 
ляются в титаническом сознании. 

Для управления животным в игре 
есть три специальных поводка. Пер¬ 
вый используется для обучения, вто¬ 
рой - для придания агрессивности, 
третий - для внушения желания тво¬ 
рить добро. Пребывая на первом по¬ 
водке, животное будет внимательно 
следить за всеми вашими действиями 
и пытаться их копировать. Именно та¬ 
ким образом оно научится творить чу¬ 
деса, пользоваться предметами, на¬ 
ходить пищу и воду, помогать жителям 
ваших деревень и нагонять благого¬ 
вейный ужас в поселениях, контроли¬ 
руемых оппонентами. 

В В&ѴѴ бытие определяет не толь¬ 
ко сознание, но и внешний вид титана. 
Праведники становятся все белее 
и белее с каждым добрым поступком, 
злюки же темнеют и начинают испус¬ 
кать черный дым. Со временем титаны 
увеличиваются в размерах и становят¬ 
ся настоящими колоссами (до 150 ме¬ 
тров высотой). Стычки с титанами 
противника - неизбежный элемент 
геймплея. При сближении двух агрес¬ 
сивно настроенных громадин возни¬ 
кает специальная арена, на которой 


и происходит схватка. Каждой твари 
присущ собственный стиль боя, 
во время которого не используется 
магия. Вы можете “подсказывать” ти¬ 
тану мышкой, в какие точки тела про¬ 
тивника наносить удары, когда ста¬ 
вить блоки или маневрировать. 

Все титаны бессмертны. В момен¬ 
ты полного истощения или упадка сил 
в результате избиения животное пада¬ 
ет оземь и исчезает. Спустя несколько 
секунд, оно возникает на площадке 
перед входом в ваш храм. 

Еще один важный момент - тита¬ 
ны, в отличие от аборигенов, не явля¬ 
ются “вездеходами”. В одной из игр 
построенный мной Стоунхендж пере¬ 
крыл ту самую дорогу, что ведет к хра¬ 
му, к моему храму. Нужно было ви¬ 
деть, как матерились моя мартышка 
и злобный волчара, у которых отняли 
возможность сойтись морда к морде. 
Жестикуляция у них, скажу я вам... 

В случае смены титана преемник 
получает от предшественника его 
склонности и умения. 

Составные части и источники 

После выбора имени для титана 
и демонстрации вашего первого вме¬ 
шательства в эдемские дела бразды 
правления берет подробный туториал, 
поданный в достаточно прикольном 
формате. В это же время вы знакоми¬ 
тесь с двумя неразлучными персона¬ 
жами - краснорожим и беломордым, 
которые олицетворяют две стороны 
вашей совести. Отныне красный будет 
играть роль своеобразного адвоката 
дьявола, а белый - бога. Физически 
вмешаться в игру они не в состоянии, 
зато они засыпят вас советами и ком¬ 
ментариями. Следовать им или нет - 
решать вам. 

Вскоре вы узнаете о свитках - зо¬ 
лотых и серебряных. Первые обозна¬ 
чают те локации, что связаны с необ¬ 
ходимыми для прохождения карты мо¬ 
ментами. Вторые выведут вас на все- 
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возможные дополнительные квесты 
или головоломки. И те, и другие варь¬ 
ируются по сложности от простейших 
до ставящих в тупик. Награда за вы¬ 
полнение квестовых задач будет на¬ 
прямую зависеть от того, каким спо¬ 
собом вы их решите - по-хорошему 
или по-плохому. Для примера рассмо¬ 
трим просьбу женщины на первой 
карте разыскать ее больного брата. 

За это она выдаст вам один из трех 
необходимых для открытия ворот кам¬ 
ней. Найти клиента просто - красно¬ 
белые спутники постараются, чтобы 
вы не прошли мимо несчастного. Доб¬ 
рый бог поднимет его с земли и пере¬ 
несет к дому сестрички. Злой - разру¬ 
шит ее дом и возьмет камень сам. 

Но есть еще вариант: можно убить 
женщину и отнести ее тело братцу. 

При виде останков сестрички у него 
разорвется сердце. 

Ну, Молине дает... 

Основной принцип прохождения 
игры - обстоятельность. Уже на пер¬ 
вой карте нужно задержаться до того 
момента, когда ваш титан выучит все, 
чему вы в состоянии его обучить. 

Да и мышцы можно подкачать - для 
этого нужно обучить титана постоянно 
таскать камни и своевременно ку¬ 
шать. 

На первой же карте проклюнется 
и сюжетная линия. Вы познакомитесь 
с огромным титаном, который возьмет 
шефство над вашим малышом. Сен¬ 
сей успеет обучить ученика азам мас¬ 
терства и погибнет - злобный бог 
Ыетезіз отомстит ему за непослуша¬ 
ние. Зато теперь вы в курсе, что нужно 
будет сделать дальше: собрать три 
символа веры (СгеесІ) и отдубасить 
того самого Метезіз. 


Никогда не спешите сигать в теле¬ 
портатор на следующую карту. Оказы¬ 
вается, все, что вы в него зашвырне¬ 
те, будет вас поджидать на другом 
конце: ресурсы, шарики-одноразики 
с заклинаниями, человечки. 

На второй карте у вас появится со¬ 
юзник КМагаг и второстепенный про¬ 
тивник 1_еМіуз. Первый научит вас 
строительному делу. Оказывается, все 
строения появляются после того, как 
на месте постройки будут выстроены 
соответствующих размеров леса 
(зса^оісіз). Второй будет гадить, унич¬ 
тожит союзника. Вам досаждать осо¬ 
бо не будет, а его титана - волка - мне 
так и не удалось ни разу забить “боже¬ 
ственным” швырянием валунов. У ме¬ 
ня сложилось впечатление, что ему на 
мои “укусы” было глубоко начихать. 
Волк даже спать умудрялся в то вре¬ 
мя, как я сваливал на него скалу за 
скалой. 

Особенность третьей карты - ваш 
титан окажется в плену прикованным 
магическими цепями к трем камням. 
Для его освобождения придется ли¬ 
шить противника источников маны, 
другими словами - охмурить три бли¬ 
жайшие деревни. 

Ваш собственный поселок застро¬ 
ится самостоятельно и вымрет. По мо¬ 
им человечкам невесть откуда взяв¬ 
шиеся молнии били до тех пор, пока 
в "... живых осталось только трое, мо¬ 
лодых ребят”. Пришлось их всех сде¬ 
лать Вгеебег’ами, хорошо еще, что из 
трех двое оказались женщинами. 

В результате массового инбридинга 
через пару часов население восстано¬ 
вилось полностью. 

Аннексия ближайшей деревни вы¬ 
звала очередную реакцию: группа от- 


- вы перестали играть в ОіаЫо 2, в которую 
играли с того самого дня, когда принесли 
домой коробку; 

- вы приходите в бешенство при мысли 
о том, что в процессе перехода на летнее 
время у вас украли целый час В&ѴѴ; 

- сон перестал быть необходимостью 
и превратился в обязанность; 

- вы благодарны Богу, что в этой игре ра¬ 
ботает А1_Т+ТАВ; 

- когда ваш товарищ начинает вас раздра¬ 
жать, вы представляете, как швыряете его 
в океан далеко от берега; 

- вы пытаетесь “щелкнуть, захватить и по¬ 
тянуть” ѵѵеЬ-страницу, а получается всего 
лишь выделить текст; 

- ваш бойфренд оставляет полотенце на 
полу в ванной, после чего вы пытаетесь на¬ 
давать ему пощечин на все 100 процентов. 
Пусть больше так не делает; 

- ваш бойфренд вешает полотенце на крю¬ 
чок, и вы хотите погладить ему живот для за¬ 
крепления навыка; 

- вы постоянно рассказываете друзьям об 
успехах вашего существа: “О, я так горд. 
Эйб наконец-то научился не гадить в хра¬ 
ме”; 

- вас начинает мучить мысль о том, чем за¬ 
нимается ваш титан, когда вы не играете. 
А не голоден ли он? А накормлен ли?; 

- учеба, какая еще учеба?.. Я же БОГ; 

- вы выходите ночью из дома и обнаружи¬ 
ваете, что ваши руки не светятся и не могут 
заменить вам фонарик; 

- вы достаете из холодильника пищу 
и швыряете то, что не собираетесь съесть, 
через плечо; 

- вы отключаетесь во время игры, т.к. ваши 
голод и усталость добрались до 100% от¬ 
метки; 

- стоит вашей кошке зашипеть на сосед¬ 
скую, как вы начинаете ждать появления 
арены; 

- вы забираетесь на крышу дома. В руках 
у вас хомячок на поводке. Вы простираете 
руку и громко заявляете соседке, что она те¬ 
перь Вгеебег, после чего посылаете за ней 
своего хомячка; 

- вы видите магические круги на своем мо¬ 
ниторе и тогда, когда вы не играете в В&ѴѴ; 

- друзья интересуются, почему возле ва¬ 
шего окна начали появляться стаи летучих 
мышей; 

- после продолжительного сеанса игры вы 
поворачиваетесь к жене и говорите: 
“ѴѴогзПіррегз МеесІ РоосІ!”; 

- когда в школе вы усваиваете очередную 
истину, то встаете, показываете пальцем на 
доску и говорите: “Муууууууу...”; 

- для вас самое ожидаемое событие в сле¬ 
дующем месяце - патч для В&ѴѴ; 

- вы перестали ходить ногами, как все, 
вместо этого вы перемещаетесь, подтяги¬ 
вая себя руками; 

- сидя на занятии, вы мечтаете научить ва¬ 
шего тигра конспектировать вместо вас; 

- вы выключили ТѴ, телефон и музыкаль¬ 
ный центр. Ничто не должно отвлекать ва¬ 
шего тигра в процессе учебы; 

- вы купили торт и каждый раз, когда ваше 
существо становится на год старше, вы съе¬ 
даете по кусочку; 
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- институт, пара по современной литерату¬ 
ре. Вы поворачиваетесь к сидящей рядом 
девушке и говорите, что скоро пойдете до¬ 
мой и отшлепаете свою обезьяну. Потом по¬ 
ворачиваетесь к ней еще раз и спрашивае¬ 
те, не хочет ли она пойти с вами, чтобы тоже 
отшлепать вашу обезьяну; 

- получив отрицательный ответ, вы пони¬ 
маете, что этой дуре больше нравится шле¬ 
пать волка І_е*1іу; 

- когда ваша девушка пытается вас чему- 
нибудь научить, вы показываете пальцем, 
ваш взгляд выражает искреннее изумление, 
а на роже проступает глупая улыбка; 

- ваш любимый музыкальный файл - 
ЕібІе_ее_ТесМпо_гетіх.трЗ 

- имя вашего существа - Жена, и вы бьете 
ее до тех пор, когда ее статистики становят¬ 
ся следующими: 100% батаде, 100% Іігеб- 
пезз, 100% Пипдег и 100% роор. После это¬ 
го вы наносите еще пару ударов; 

- вы носите скриншот с вашим тигром в бу¬ 
мажнике; 

- вы показываете друзьям альбом с фото¬ 
графиями, связанными с печальными мо¬ 
ментами в вашей жизни: “А вот эта снята, 
когда маленький Тони впервые научился ка- 
стовать фаерболл...”; 

- друзья показывают вам собственные аль¬ 
бомы; 

- невыдуманная история: Моя подружка 
разбудила меня поутру, заявляя, что она за¬ 
мерзает. Я посоветовал ей пойти погреться 
у огня. В ответ на ее: “О каком огне идет 
речь?”, - я ответил, что развел костер в де¬ 
ревне слева, чтобы все могли у него греться. 
При всем при этом я был совершенно не 
сонным. Я засмеялся так, что у меня забо¬ 
лел живот. 

И еще хочу предупредить: НЕ ПОКАЗЫ¬ 
ВАЙТЕ В&ѴѴ ВАШЕЙ ДЕВУШКЕ, ЕСЛИ НЕ 
ХОТИТЕ ПОТОМ ОТСТАИВАТЬ В ДРАКЕ 
СВОЕ ПРАВО НА ИГРУ! 

правившихся на морской берег сель¬ 
чан была сожжена заживо. Жители 
третьей сразу же после того, как пол¬ 
ностью уверовали в мое божествен¬ 
ное превосходство, были атакованы 
волчьей стаей. И испугались так, что 
тут же отказались от моего руковод¬ 
ства. Причем если для первичного за¬ 
хвата потребовалось впечатлить их на 
500 пойнтов, то для вторичного - уже 
на все 1300! 

В общем случае для обработки 
жителей нужно не так уж много. Зача¬ 
стую ваш титан справится и без ва¬ 
шей помощи. Засылаете его на место 
и вешаете на шею “добрый” поводок. 
Как правило, он тут же организует об¬ 
щий сбор неофитов, которым начина¬ 
ет втолковывать прописные истины 
или же устраивает коллективные тан¬ 
цы. Если сфера вашего влияния поз¬ 
воляет - продемонстрируйте местно¬ 
му населению заботу о его благоден¬ 
ствии: кастаните НеаІ, засыпьте на 
склад досок или еды. Можно пере¬ 
бросить через дома несколько дере¬ 
вьев. Очень здорово впечатляет вы¬ 
зов стаи птичек. Старайтесь, чтобы 
титан наблюдал за вашими действия¬ 


ми, скорее всего он начнет вам вто¬ 
рить. 

Засылайте в нейтральные и вра¬ 
жеские поселки миссионеров, они бу¬ 
дут способствовать ускорению про¬ 
цесса идеологической обработки на¬ 
селения. Если же была проведена 
предварительная зачистка поселе¬ 
ния, то даже один миссионер спосо¬ 
бен сделать его вашим. 

Перед переходом на четвертый 
уровень постройте подставки для чу¬ 
дес и запасите побольше всякого- 
разного добра и заклинаний. За¬ 
швырните в вортекс всего и поболь¬ 
ше, включая население. 

На четвертой карте (она же - пер¬ 
вая) вас ждет сюрприз: атака фаер- 
боллами с непродолжительными пау¬ 
зами. Если пустите все на самотек - 
деревня выгорит. Для восстановления 
нормальной погоды нужно найти три 
диагсізіюпе. Важно найти тот, из-за ко¬ 
торого лупят фаерболлы. Неподалеку 
от вас есть локация с защищенным 
щитом диагсізіопе. Постоянный щит - 
один на всю карту, не ошибетесь. 

Для получения доступа к соответству¬ 
ющей головоломке нужно завоевать 
ближайшую деревню. Начните с того, 
что расширьте зону влияния в нужном 
направлении путем основания проме¬ 
жуточного поселения, а не пытайтесь 
развить исходное. А фаерболлы - 
с ними, оказывается, можно совла¬ 
дать запросто: попробуйте выхватить 
в полете правым щелчком мышки 
один из них. Второй и следующие ав¬ 
томатически будут прилипать к пер¬ 
вому уже без всякого щелчка. Доста¬ 
точно совместить их на экране. Сде¬ 
лать это еще проще - в режиме паузы 
:). Есть в этом определенное читер- 
ство, конечно, но они сами виноваты. 
Еще одно использование паузы - во 
время боя титанов значительно удоб¬ 
нее намечать удары по неподвижной 
цели. 

Животные умнее 

Обитатели деревень тупы и требо¬ 
вательны. Слово “Дай” всосано ими 
с материнским молоком. Если ими не 
заниматься, они сами решают, что бу¬ 
дут делать в ту или другую минуту. Ес¬ 
ли заниматься - все равно будут ре¬ 
шать сами. 

Есть несколько типов специалис¬ 
тов: мастеровые (производство ле¬ 
сов), строители (постройка зданий, 


полей, чудес света и пр.), труженики 
полей (посев и сбор урожая), рыбаки, 
лесорубы и воспроизводители насе¬ 
ления. О текущих потребностях де¬ 
ревни вы можете узнать по флагам, 
которые вывешиваются на складе. 

Чем выше флаг, тем больше потреб¬ 
ность. Получается замкнутый круг: 
сначала от вас требуют пищи, потом 
новых домов, потом роста населения, 
потом пищи и т.д. Потом вы обнару¬ 
живаете, что в центре деревни сидит 
толпа, скандирующая “Хлеба, хлеба!”, 
причем она как минимум наполовину 
состоит из агрономов, а рядом - не¬ 
сжатые поля. 

Попробуй в таких условиях быть 
“добреньким дядей”, потакающим 
всем их прихотям. Во-первых, не хва¬ 
тит дерева. Во-вторых, всякого тер¬ 
пения. Выход, впрочем,очевиден - 
запретите им плодиться. Например, 
сделайте их всех “полевыми” специа¬ 
листами. Вскоре естественная убыль 
населения устранит избыток популя¬ 
ции, а в амбаре появится зерно, кото¬ 
рого они так добивались. 

А запасы пищи вам нужны не толь¬ 
ко для пропитания деревень, но и для 
обеспечения тех верующих, от кото¬ 
рых вы получаете ману для сотворе¬ 
ния чудес. Хотя есть еще один способ 
воспроизводства маны - жертвопри¬ 
ношения. Сгодится все - деревья, до¬ 
машние животные, человечки и их де¬ 
тишки. Первые - самые низкоманасо- 
держащие (~ 800 единиц), последние 
просто исходят ею (до 15000!). Прав¬ 
да, заманчивый способ разжиться ма¬ 
гической энергией? 

Ну, Молине дает... 

Мед и деготь 

Игра красива. Обладатели хоро¬ 
ших видеокарт смогут наконец по¬ 
нять, для чего они их покупали. Мас¬ 
штабирование картинки происходит 
с божественной легкостью: вот вы 
рассматриваете крупным планом ов¬ 
цу, а в следующий момент вы вознес¬ 
лись за тучи к небесам, охватив взгля¬ 
дом целый остров. Ваш титан будет 
откалывать периодически такие ко¬ 
ленца, что соседи прибегут посмот¬ 
реть, что это вас так развеселило. 

Звуковое оформление превосход- в 
но, речь всех персонажей озвучена, 
музыка соответствует происходяще¬ 
му, в голову не приходит ее отклю¬ 
чать. Она настолько естественна, что 
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ее просто перестаешь замечать. При¬ 
выкаешь, как ко всему хорошему. 

А как вам такая фишка: оказыва¬ 
ется, титан автоматически составляет 
домашнюю страничку для Интеі 
Ее можно посмотреть в каталоге: 
\ргоТіІез\<имя игрока>\НТМІ_. 

Еще одна превосходная особ» 
ность - возможность расставить на 
территории метки (СТПІ_ + цифры от 1 
до 7). Для возвращения к любой из 
меток нужно просто нажать соответ¬ 
ствующую ей цифру. Причем таким 
образом можно быстро переносить 
зажатые в руке предметы или чело¬ 
вечков. 

У вас есть возможность сделать 
титану татуировку, а умельцы смогут 
создать для татуировки свой дизайн. 

ШопМеасІ Зіисііоз еще до выхода 
игрушки выложили для свободного 
скачивания ріидіп кѴѴіпатр, который 
позволяет полюбоваться танцем бу¬ 
рого медведя под выбранную вами 
музыку. 

Раз уж вспомнили о ѴѴіпатр, всем 
рекомендую послушать с его помо¬ 
щью файл НеІрЗргЯез.засІ из каталога 
аибіо/сііаіодие. Это именно та болтов¬ 


ня ваших советников, которая начина¬ 
ется, когда игрок оставляет мышку на 
несколько минут в покое (длитель¬ 
ность записи - 100 (!) минут). Чем не 
.иокурс английского? 

Очень жаль, что в игре есть целый 
юр недостатков и багов. 

Начнем с того, что игрок может 
управлять только одним титаном. Де¬ 
ло в том, что сохраненные игры и ин¬ 
формация о вашем титане хранятся 
в разных местах. Поэтому ваш титан 
кочует вслед за вами с карты на карту, 
из одной зкігтізіі дате в другую. 
Единственный способ начать все сна¬ 
чала - создать новый профайл. Прав¬ 
да, только что появилась бета про¬ 
граммки ВѴѴВаскир, позволяющая со¬ 
хранять и загружать профайлы игро¬ 
ков, сохраненки и информация о ти¬ 
тане. 

Начали сначала - вот удивление 
#2: вам придется пройти заново весь 
іиіогіаі. Учитывая, что нет никакой 
возможности пропускать разные за¬ 
ставки, считайте, что у вас отняли па¬ 
ру часов времени. 

Периодически игра зависает в са¬ 
мых разных местах, автосейв же ра¬ 


ботает подолгу и слишком часто. Оп¬ 
ция Сопііпие (Вате далеко не всегда 
позволит вам продолжать ту игру, 
в которой вы только что зависли. На¬ 
стоятельно рекомендуется сохранять¬ 
ся самостоятельно и в новых файлах. 

Второстепенный баг - нельзя 
обеспечивать молящихся возле храма 
большим количеством пищи, они 
уничтожают ее в один присест. 

И тот самый убийственный баг, 
о котором шла речь в начале статьи: 
на пятой карте в режиме Зіпдіе РІау 
ваш титан получает перманентное 
проклятие, он начинает уменьшаться 
в размерах и менять аіідптепі на про¬ 
тивоположный. В конце концов он 
станет ростом с обычного человечка. 
Жалкая картина. 

На момент написания статьи пат¬ 
ча, устраняющего описанный баг, вы¬ 
пущено не было. Патч требуется и для 
множества других фишек, на форуме 
сайта ѵллллл/.рІапеІЫаскапсІѵѵИіІе.сот 
перечень предложений фанатов по 
этому поводу уже содержит свыше 40 
позиций. 


К 


В В&ѴѴ нужно поиграть. Вне зави¬ 
симости от того, выйдет патч или бу¬ 
дет выпущена новая версия игры. 

Не лишайте себя этого удовольствия. 
Особенно в том случае, если на ва¬ 
шем столе стоит подходящая писиш- 
ка. Со своей стороны постараюсь 
к следующему номеру набросать не¬ 
большой гайд. Ц 
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РаІІои* Тасйсз: ВгоІМегИоосІ оТ ЗіееІ не 
простят очень много. То, что делали ее 
в МісгоТоііе, а не в ВІаск Ізіе; то, что игра 
любит оперативную память, а та не отве¬ 
чает ей взаимностью; то, что у мутантов 
теперь такие глупые физиономии; то, что 
патронов для (Заизз ВШе слишком мало; 
то, что ОеаШсІаѵѵ обросли шерстью. 
Но главное, РаІІоиі Тасйсз не простят то, 
что это не РаІІои* 3. 

Глупо. Представим гипотетическую 
ситуацию, появляется человек, который 
кричит: “Нас обманули! ЗРО вместо МідИІ 
апсі Мадіс сделали жалкую подделку - 
Негоез оі МідМ апсі Мадіс. Смерть вели¬ 
кой РПГ-серии...”. Что вы сделаете? Да¬ 
дите ему в глаз? Просто обойдете сторо¬ 
ной, руководствуясь принципом, что 
больных на голову следует избегать? Но 
никому и мысли не приходит удивленно 
взглянуть на человека кричащего: “Нас 
обманули! Іпіегріау вместо РаІІоЩ сдела¬ 
ли жалкую подделку - РаІІоиІ Тасйсз. 
Смерть великой РПГ-серии...”. Наоборот, 
все только уважительно поддакивают 
и кивают головой: “Да-да, действитель¬ 
но”. Именно такие настроения прослежи¬ 
вались в тех многочисленных ревьюшках, 
что появились в Сети через неделю после 
выхода игры. Это же идиотизм - ругать 
стратегию за то, что она не РПГ 

На приставках, например, все давно 
уже привыкли к тому, что иногда серии 
становится тесно в рамках одного жанра 
и появляются, скажем, РіпаІ Рапіазу 
Тасіісз или Одге Тасйсз. Помимо баналь¬ 
ного использования раскрученного име¬ 
ни, у разработчиков появляется шанс со¬ 
здать новый сериал, опираясь на попу¬ 
лярную вселенную. 






ВЕУІЕМ 
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НАПРАВЛЕНИЕ ГЛАВНОГО УДАРА 


Крадущийся тііап, 
невидимый йеаііісіаѵ» 


5ТВАТ 


Константин Подстрешный 


Братство - одна из лучших 
выдумок общественного лицемерия 
Г. Флобер 


і [«ИЯ І«1 і \ М ^ ! [•!•] »Ж«] 


Жанр ТасТісаІ $ГгаГеду 
Издатель Іпіегріау 
Издатель в России Новый Диск 

Разработчик МісгоіоНе/14 Еазі 

Требуется Репгіит 266, 64 МЬ РАМ 
Рекомендуется Репішт // 600, 192 МЬ РАМ 


Поразительные вещи творятся 
в недрах Братства Стали. То, что когти 
смерти теперь сражаются плечом 
к плечу с закованными в энергетичес¬ 
кую броню бойцами - еще куда ни 
шло, беаШсІаѵѵ - разумные зверюшки, 
в этом мы убедились еще в РаІІоиІ 2. 
Союз с гхолами - мерзко, но можно 
стерпеть. Даже тот факт, что отноше¬ 
ния в ВгоШеФоосІ теперь поставлены 
на коммерческую основу “10 пулеме¬ 
тов нашел, все продал, один пистолет 
купил”, глубоко омерзительную каж¬ 
дому уважающему себя альтруисту (за 
идею сражаемся, братья, не за пре¬ 
зренные бумажки), можно скрепя 
сердце принять. Но вот пополнение 
рядов братства супермутантами - это 
же не просто отвратительно, это гад¬ 
ко, противно и ужасно, как мыло в об¬ 
щественном туалете. Чудны дела 
твои, СМозеп Опе. 

Если бы в Арулько была 
ядерная война 

На трон главного злодея вслед за 
Мастером и Президентом США взо¬ 
шел Калькулятор (никаких шуток, босс 

- Калькулятор, и внешне, кстати, тоже 
похож) - суперкомпьютер, который 
когда-то управлял Ѵаиіі 0 - это самое 
главное хранилище, куда, по идее, 
должен был спуститься американский 
президент. С тех пор прошло много 
лет, правнуки “шишек” из Вашингтона 

- жители ѴаиК 0 потихоньку дегради¬ 
ровали, никаких чипов не ломалось, 
Калькулятор начал задумываться 

о смысле жизни и решил, что жизнь 
как таковая ценности не имеет. Ре¬ 


зультатом его дум 
стала механичес¬ 
кая армия, при¬ 
званная уничто¬ 
жить все живое 
с поверхности 
земли. Только пе¬ 
ред ними желез¬ 
ной стеной встало 
непобедимое 
ВгоШеФоосІ оТ 81ееІ (собственно, 
сперва это было не Братство, а супер¬ 
мутанты, но их быстро порвали). 

Вам выпадает честь возглавить 
один из отрядов рекрутов, набранных 
в срочном порядке из окрестных де¬ 
ревень, для пополнения рядов Братст¬ 
ва. Вы - пушечное мясо, которому 
предстоит пройти путь от рядового до 
командира паладинов, найти и опро¬ 
бовать десятки стволов, набрать ко¬ 
манду верных друзей, из которых не 
обязательно все будут людьми, но¬ 
сить энергетическую броню нового 
образца, побывать в шкуре брахмина, 
найти и починить старенький “Шер¬ 
ман”. А еще увидеть труп Ди Каприо 
в грязной луже - уже ради этого стоит 
играть! 

Формула трех "У" 

А именно: убить, украсть, угово¬ 
рить, как это ни прискорбно в РаІІоиІ 
Тасіісз не работает. Вы, безусловно, 
помните, РаІІоиІ был знаменит в пер¬ 
вую очередь тем, что одна и та же 
проблема имела несколько решений, 
а саму игру можно было проходить 
хоть десять раз совершенно разными 
персонажами. Один мой знакомый 
жрал и пил по пути в Епсіаѵе все что 


можно: Іеі, ЬиТСоиІ, тепіаіз; находил 
любой другой способ ширнуться, 
и ничего - финального босса он расст¬ 
релял, держа в одной руке Базар, 
а в другой бутылку виски. Другой зна¬ 
комый прокачивал боевые искусства, 
как это ни удивительно рукопашный 
бой отлично работал против врагов 
с пулеметами. Правда, идея третьего 
- создать женский персонаж с хариз¬ 
мой 10, и перками 5ех АрреаІ 
и КатазіЛга, другими словами пройти 
игру тупой сексуальной блондинкой, 
с треском провалилась, но как знать, 
может дело и выгорело бы, выставь он 
ей ІпіеІІесІ побольше двух. 

Все эти лирические воспоминания 
не спроста, вы, наверное, уже догада¬ 
лись, что большинство проблем 
в РаІІоиі Тасіісз решаются при помощи 
минигана, сторилайн линеен как до¬ 
рога восьмиклассницы к дому, а ваши 
необдуманные поступки ака “мочи их 
всех”, зачастую не влияют на дальней¬ 
ший ход игры. Например, в одной из 
миссий можно освободить из плена 
или прибить разумного когтя смерти 
(а вернее разумную, вожака стаи -> 
“Мамочку”), ваш выбор ни на что по¬ 
влияет, РеаШсІаѵѵ в любом случае при¬ 
соединятся к ВгоІИегІюосІ оТ ЗІееІ. Как 
и супермутанты. Как и гхолы. Чувству¬ 
ете нездоровую тенденцию? 

Вопреки слухам показатель репу¬ 
тации в игре все-таки присутствует, 
поставляется в комплекте с соблазна¬ 
ми его испортить. Например, в одной 
из миссий можно освободить из тюрь¬ 
мы пленников, один из обывателей 
долго и со знанием дела материт вас, 
Братство Стали, ваш джип и еще не¬ 
много несет что-то про родственни¬ 
ков, намекая на тесную дружбу вашей 
мамы с гхолами, при этом требует 
срочно открыть дверь его камеры. “Ты 
ведь хочешь получить медаль?!” - 
кричал он. Неудивительно, что этот 
субъект и был выбран для тестирова¬ 
ния только что найденного Оаизз 
Міпідап’а. Так и скатываются люди 
с Оеіепсіег'ов на простых Веігауег'ов, 
а то и на Зсоигде оі ТНе ѴѴазіез. 

Неспешно текущий ручеек экспы 
за убитых монстров ближе к концу иг¬ 
ры практически иссякает, реальный 
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5ТИАТЕСУ 


ВРѴІР^ 


Вы слишком долго играли в РаІІоиі если: 

1. Вы согласны со всеми утверждениями 
ВгоІНегИоосІ о* 51ееІ 

2. Даже с теми, что касаются гигиены 

3. Вы никогда не ходите в зоопарк, там живет 
ВеНетоШ 

4. Вы пробовали поцеловать гхолу 

5. И вам это понравилось 

6. Вы больше не останавливаетесь 
в Епсоипіег ОІВРО 

7. Один раз остановились, но на трупах не 
было ничего интересного 

8. На вопрос: где ваша жена? Вы отвечаете: 
“ее загрызли когти смерти” 

9. Хотя по-настоящему вы отвезли ее в пус¬ 
тыню и взорвали динамитом 

10. Делая рентген, вы засветили снимок 


опыт ваша команда начинает получать 
исключительно за выполнение мис¬ 
сий. Честно говоря, в финальных мис¬ 
сиях экспа-то особенно и не нужна, 
200% или 215% скилл тяжелого ору¬ 
жия - какая разница? В команде 6 
персонажей, каждого можно сделать 
не только профессиональным убив¬ 
цем, но и узкоспециализированным 
техником, доктором или вором. Игро¬ 
кам, которые еще не успели забыть 
РаІІоиі: будет непривычно узнать, что 
зсіепсе за всю игру нужно будет вос¬ 
пользоваться всего несколько раз, за¬ 
то Ігарз расцвели махровым цветом - 
постоянно приходится разминировать 
дороги и просто обезвреживать ло¬ 
вушки на дверях, а заманить Бегемота 
на минное поле - один из увлекатель¬ 
нейших аттракционов постъядерного 
мира. 

Где моя тачка, чувак? 

О-о-о... тачки, тачки - это все. На¬ 
стоящий паладин братства отдаст за 
джип почку, за вездеход легкое, а за 
танк и печень (все трофейное, естест¬ 
венно). Машины - это украшение иг¬ 
ры. Помните, как возмутительно безу¬ 
частно стоял Крисалис Хайвэймен 
в РаІІоиі 2, в то время, когда вы отст¬ 
реливались от десятка аііеп’ов? Ма¬ 
шина воспринималась только как путь 
к экстренному спасению. В РаІІоиі 
Тасіісз все иначе, мы катаемся по слу¬ 
чайным локациям на верном стальном 
коне, оставляя за собой облако пыли, 
весело постреливая из всех стволов 
и давя не успевших разбежаться вра¬ 
гов, чиним броню и гоним дальше. Бе¬ 
регись пустыня! Споры о том, какая из 
машин лучше, не утихают на форумах 


Игровой интерес ■■■■■■■■■□ 
Графика ■■■■■■■■■□ 

Звук и музыка ■■■■■■■■□□ 
Дизайн ■■■■■■■■□□ 

Ценность для жанра ■■■■■■■■■□ 


Рейтинг 8.8 

Время освоения: от 10 до 30 минут 
Сложность: средняя 
Знание английского: желательно 


и по сей день. Хаммер, конечно, бе¬ 
зумно маневренный и быстрый, 
но броня его оставляет желать много 
лучшего; вездеход - отличная желез¬ 
ная крепость на гусеничном ходу, если 
бы в игре не было бага, из-за которо¬ 
го он навсегда остается на третьей 
базе; танк мог бы стать иііітаіе 
ѵѵеароп, но в него влезут только пять 
солдат, одного придется либо уво¬ 
лить, либо подставлять под пули. 

Несколько сплетен от тетушки 
Іпіегріау 

Когда в январском интервью Крис 
Тейлор на вопрос “что дальше?” отве¬ 
тил: “это совсем другая история” мы, 
честно говоря, не совсем поняли, 
что он имел в виду. И только 
когда в финальной заставке РТ 
прозвучали те же самые 
фразы, до нас дошло, что 
говорят о продолжении 
РаІІоиі Тасіісз. К сожа¬ 
лению, неизвестно, бу¬ 
дет ли эта другая исто¬ 
рия вообще рассказана. 

Ситуация,которая 
сложилась после выхода 
игры, ставит в тупик да¬ 
же матерых предсказа¬ 
телей будущих релизов 
с сайта Абгепаііпе ѴаиІІ. 

Видимо, испугавшись пря¬ 
мо-таки лавины плохих ре¬ 
цензий, Іпіегріау решила 
помахать шашками, по се¬ 
ти поползли слухи о том, 
что 14 Еазі расформиро¬ 
вана, а большинство со¬ 
трудников уволены. Че¬ 
рез несколько дней, сменив 
гнев, на... ну не то чтобы милость, 
но малость поостыв, Іпіегріау объяви¬ 
ла о том, что 14 Еазі работает над 
проектом (который, правда, уже успел 
выйти в Англии) - трехмерной страте¬ 
гией Нозіііе ѴѴаІегз, от всякой там по¬ 
стапокалиптической тематики подаль¬ 


ше. А через пару недель, когда РаІІоиі 
Тасіісз буквально взлетел по лестнице 
продаж, боссы из Іпіегріау начали за¬ 
думываться о продолжении игры. Мы 
вряд ли услышим о разработке РаІІоиі 
Тасіісз 2, хотя епдіпе для него уже на¬ 
чинали делать в МісгоІоПе, но выход 
аддона к ВгоНіегІіоосІ оі ЗІееІ - считай¬ 
те решенное дело. Потенциал движка 
не использован даже на половину, иг¬ 
ра на пике популярности, народ жаж¬ 
дет мяса, новых пушек и миссий. 

Зачем вы, девушки, 
стратежных любите? 

Нельзя сказать, что это игра пол¬ 
ностью оправдала наши ожидания. 

И уж тем более нельзя ска¬ 
зать, что она оправдала 
ожидания тех кто, сжав 
кулаки, надеялся на 
РаІІоиі 3. Но как об¬ 
разчик тактической 
стратегии и такти¬ 
ки РаІІоиі Тасіісз займет до¬ 
стойную нишу на соответству¬ 
ющей полке славы компьютер¬ 
ных игр. РТ следовало бы хвалить 
только за то, что авторы сумели 
удержать тот тонкий баланс 
между достойной сложностью 
игрового процесса и геймпле- 
ем, не скатится в суетливое ар¬ 
кадное мочилово а-ля 
АЬотіпаІіоп и выдержать 
фирменный постъядерный 
стиль. 

Не ждите от РаІІоиі 
Тасіісз сложной физичес¬ 
кой модели, реалистич¬ 
ных боев, глубины сюжет¬ 
ного действия и вы не бу¬ 
дете обмануты. Лучше обратите вни¬ 
мание на отличную графику, драйв, 
шестиствольные пулеметы и разлета¬ 
ющихся в клочья врагов. Берите то, 
что игра дает в избытке, и не ищите 
того, чего в ней нет. 

ОізтіззесІ! и 
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По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64 
ул. Селезневская, 21 
Тел.: (095) 737-92-57 
Факс: (095) 281-44-07 
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Первым делом самолеты! 


Су 27, Су-33, а теперь еще и МИГ-29К - 
многоцелевой всепогодный корабельный 
истребитель - бомбардировщик 


Дозаправка в воздухе - достойная проверка Ваших 
летных навыков 


Морские сражения между кораблями и эскадрами 
с использованием всех видов вооружения 

Аварийная посадка на дорогу или даже "на брюхо" 


Большое количество красочных спецэффектов 
(взрывы, самолетные и ракетные шлейфы) 


Новый интерфейс для многопользовательской 
версии 


Переработанное и дополненное руководство 
пользователя 


в и Миг-29К 


(ЭКЕ® 


В ПРОДАЖЕ С МАРТА 2001 
































ТВАТЕСУ 


ВРѴІРЧхУ 


Владимир ВЕСЕЛОВ 
Константин Подстрешный 


СВОДКА ГЛАВНОГО КОМАНДОВАНИЯ 




Жанр ТНе Зітз 


Не следует слишком часто навещать своего друга, 
дабы он не пресытился тобой и не возненавидел тебя. 

Ахикар (ѴІІІ-ѴІІ вв. до н.э.)> 




Издатель ЕІесТгопіс АгТз 
Разработчик Махіз 

Требуется РепТіит 233, 32 МЬ ВАМ 
Рекомендуется Репішт 300, 64 МЬ ВАМ 


Хорошо, когда приходят гости, очень хорошо, когда они приносят с собой торт, 
и просто замечательно, если в этом торте спряталась стриптизерша. Вы соглас¬ 
ны? Тогда Ноизе Рагіу - лучший абб-оп, который может придумать ваше вообра¬ 
жение. Никто и не сомневался, что за ТНе 5ітз и ТНе 5ітз: І_іѵіп’ Багде по¬ 
следует еще одно дополнение (наверняка, их уже заготовлено парочка- 
другая). Так, по слухам, следующие ТНе Зітз подружатся с сетью. Пред¬ 
ставьте в Интернете поселок из пары сотен домов, в каждом из которых 
поселились практически живые существа. А увести у соседа хорошенькую 
дочку - святое дело! 

Но это полумифические планы на далекое будущее, а пока коммерче¬ 
ский отдел ЕІесігопіс Агіз за 30$ с удовольствием снабдит вас ТНе Зітз 
Ноизе Рабу. Особенных новаторств набор дополнительных миссий (нет, 
не миссий, скорее “фишек”) в игру не внесет. Ну, можно созвать всех со¬ 
седей в гости и устроить шумную вечеринку, можно обставить комнату в 
тусовочно-тинейджеровском стиле или превратить в образчик культуры 
Дикого Запада. Правда, от пары рейверов, прущихся на кислоте, ваш до¬ 
мик не станет уютнее, как, впрочем, и от “электрического быка” (такое 
прыгающее седло, люди). Авторам бы углубиться в отношения между 
симсами, животных им домашних позволить заводить, собак-кошек вся¬ 
ких, или сделать, наконец, чтобы можно было приставать к горничной, а 
то это сексапильное глухонемое существо с упорством обреченного вору¬ 
ющее мешки с мусором меня расстроило. Вместо этого разработчики по¬ 
шли по интенсивному пути: более 100 новых объектов, три свежих стиля 
оформления комнат да чемодан новых шмоток для ваших симсов. Боль¬ 
ше, выше, ярче и, как это ни печально, пошлее. Вообще адд-он на диво 
какой-то сумбурный получился, на детей и носящих кепки задом наперед 
ориентированный, если бы не стриптизерша в торте - ох, и досталось бы 
ему на этих страницах, а так - хорошая игра. 
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Жанр ЗйВТЗ 
Издатель Ваде О о те 5 
Разработчик Ваде Сатез 

Требуется РепТіит II266, 64 МЬ ВАМ 
Рекомендуется РепТшт III 700, 128 МЬ ВАМ 


С большим трудом удалось мне выцарапать эту игру из цепких лап 
Джобса (кто не в курсе, превьюшка по ней была в разделе Асііоп про¬ 
шлого номера). Однако после более тесного знакомства с игрой по¬ 
явились сомнения, а не напрасно ли я это сделал? Действительно, иг¬ 
ра очень напоминает таких представителей новомодного течения “Ре¬ 
альных стратегий”, как Вайіегопе II и “Железная стратегия” (особенно 
последнюю). Есть тут и карта, на которой можно отдавать команды 
войскам, а есть и возможность самому помахать шашкой. Вот только и 
то, и это сделано как-то не так. 

Возьмем карту. Красивая, она, трехмерная и достаточно подробная, 
но почему-то отдавать команды юнитам можно только в режиме паузы. 
Как только вы переходите в стратегический режим, тут же автоматичес¬ 
ки время останавливается и все ваши (а также и неприятельские) войска 
замирают на месте и терпеливо ждут приказов. Ну а для того, чтобы уви¬ 
деть выполнение этих приказов, нужно вернуться на поле боя и наблю¬ 
дать за ним глазами одного из подчиненных. Странная система, я еще 
понимаю, когда что-то подобное применяют в игре из средневековой 
жизни, там и средств связи соответствующих не было, и командиры еще 
не осознали, что не дело стратегу самому по полю боя метаться. Но ког¬ 
да вы управляете суперсовременным авианосцем, не иметь возможнос¬ 
ти спокойно наблюдать за ходом боя с помощью голографической кар¬ 
ты... 

Второй режим - самостоятельное управление юнитом - тоже сделан 
не лучшим образом. В приличных “реальных стратегиях” мы имеем в та¬ 
ком режиме симулятор, тут же у нас налицо аркада, правда, продвину¬ 
тая. Кокпита с приборами нет, степень повреждений показывается про¬ 
стой полоской, боеприпасы не ограничены, управление тоже крайне 
примитивное. Так что и этот режим заслуживает критики. 

К достоинствам игры можно отнести, то, что подчиненные ваши об¬ 
ладают ярко выраженной индивидуальностью. В вашем распоряжении имеется несколько чипов, на которых записаны личности 
некогда живших реальных людей (между прочим, количеством этих чипов определяется численность вашего войска). Вставляя 
эти чипы в соответствующий слот той или иной боевой машины, вы как бы сажаете туда пилота. Причем ведут себя эти компью¬ 
терные личности так же, как их реальные прототипы. Кто-то умно, а кто-то не очень, одни подчиняются приказам беспрекослов¬ 
но, другие нет. Да и разговоры, которые ведут эти виртуальные пилоты, тоже носят отпечаток их личности. 

Впрочем, не буду больше рассказывать об игре. Ее подробный обзор ждите в следующем номере, правда, не знаю в каком 
разделе. Проведем мы совместное с разделом Асйоп изучение игры, а уж потом решим, куда точно ее отнести. 
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Как вы думаете, на что был бы похож фильм с названием “Спасение рядового Райна, или Чип 
и Дейл спешат на помощь”? С одной стороны, вполне серьезное изложение событий высадки со¬ 
юзников в Нормандии, с другой же - куча мультяшных грызунов с криком “Спасатели, вперед!”, 
отправляющаяся на выручку попавшего в беду рядового. “Бред собачий! Никому и в голову не 
придет снимать такое кино,” - скажете вы. Не уверен. Выпустила же испанская команда ІатЪ 
Зойѵѵаге игру, в которой попыталась органически соединить глубину и глобальность воргейма с 
мультяшностью и динамизмом ВТ5. Впрочем, у них-то действительно получился бред собачий. 

Размах разработчиков просто поражает. В игре присутствуют абсолютно все соединения и 
подразделения обеих воюющих сторон, участвовавшие в 
Нормандской битве. Пехотные и танковые дивизии, ко¬ 
рабли и самолеты, парашютисты и диверсанты. И всей 
этой массой войск вы должны руководить в реальном вре¬ 
мени. То есть даже не в реальном (с этим можно было бы 
еще справиться), а в ускоренном во много раз. В резуль¬ 
тате оказывается, что ничем руководить вы и не можете. 

Как только ваши войска вступают в соприкосновение с 
противником, начинается невообразимая каша, даже ра¬ 
зобраться где союзники, а где враги нелегко. Правда, есть 
возможность руководить боем в режиме карты, при этом 
игра превращается в некое подобие обычного, плоского 
воргейма, причем весьма примитивное подобие. 

Интерфейс игры крайне запутан, на изучение всех 
кнопочек, менюшек и горячих клавиш нужно потратить не¬ 
мало времени. Венцом всего является так называемый 
мультиплеер. В нем игра идет как обычно (в реальном 
времени), но управление через равные промежутки пере¬ 
дается от одного игрока к другому. 

Создавая графику игры, разработчики явно вдохнов¬ 
лялись примером Зисісіеп Зігіке. Вот только получилось у 
них какое-то адаптированное издание. Техника нарисова¬ 
на крайне примитивно. Особенно меня убили изображе¬ 
ния кораблей, вместо транспортов времен Второй Миро¬ 
вой почему-то используются современные ролкеры и бал¬ 
керы, а каждый эсминец выглядит как линкор. 

Ну и последнее, весь этот бред зачем-то переведен аж на шесть языков и в главном меню можно выбрать любой из них. 
Правда, качество игры от смены языка ничуть не улучшается. 


Жанр ѴѴагдате/НТ5 
Издатель 1.атЬ 5оНѵ/аге 
Разработчик іатЬ 5оНѵ/аге 
Требуется Р- 166, 16 МЬ НАМ 
Рекомендуется Р-1/ 233, 32 МЬ НАМ 


Сдается мне, что многие обозреватели быстренько окрес¬ 
тят эту игру “очередным клоном ѴѴагСгаЙ’а” и поставят на ней 
жирный крест. Ну что же, определенное сходство Коііап’а с ѴѴС 
имеется, но имеются и весьма серьезные отличия. Причем от¬ 
личия эти сильно влияют на геймплей. 

Вот, скажем, такая достаточно простая вещь, как строи¬ 
тельство. На местности вы возводите город, аванпост или де¬ 
ревню (можно все это и захватывать), все же остальные 
постройки (кузницы, лесопилки, храмы и прочее) строят¬ 
ся внутри поселения. То есть вам не нужно искать место, 
чтобы воткнуть очередное крайне необходимое здание, 
достаточно щелкнуть на нужной кнопке и где-то там за 
стенами города все построится. 

Или система производства воинов. Туг нельзя со¬ 
здать отдельный юнит, только целый отряд. Понадоби¬ 
лась вам пехота - нанимаете пехотную роту, понадоби¬ 
лись лучники - создаете стрелковую. Количество бойцов 
в отряде фиксировано, но, кроме основных бойцов, мож¬ 
но добавлявъ вспомогательные - конника, везущего во 
вьюках запасы, священника, лечащего бойцов прямо во 
время битвы, и так далее. 

В бою каждый воин действует самостоятельно, но по 
общему плану. То есть если вы дали команду кого-то или 
что-то атаковать, то все бойцы данного подразделения 
будут атаковать эту цель, но каждый со своей стороны. 

Погибают воины тоже индивидуально, причем места 
павших бойцов занимают новые (для этого нужно отвес¬ 
ти подразделение в особую зону возле родного города). 

Гибнет же окончательно рота, только если погиб ее ко¬ 
мандир. 

Командиры тоже бывают разные - безликие капита¬ 
ны и вполне конкретные герои. Капитаны автоматически 
добавляются, если вы формируете какую-то “256-ю С дула заряжающую” пехотную роту. А вот для создания элитарных подраз¬ 
делений нужны элитарные командиры. 

Есть в игре и еще много интересных фишек, так что ждите подробного разбора в следующем номере. 
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Жанр НТ5 

Издатель Зігаіеду Рігзі 
Разработчик Тітедаіе Зііісііоз 

Требуется Репішт II 300, 64МЬ НАМ 
Рекомендуется Репішт III, 128 НАМ 
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Жанр УЛ/огдате 
Издатель 5ігаІеду РігзІ 
Разработчик Вгеакаѵѵау Сатез 

Требуется Репііит II266, 64 МЬ НАМ 
Рекомендуется Репііит II450, 128 МЬ РАМ 


Это не просто воргейм, а трехмерный реалтаймовый 
воргейм. Точно такой же, как Геттисберг или Антиетам Сида 
Мейера (говорят, даже, что Ватерлоо вообще сделано на 
движке Гетисберга). Все в игре также красиво, удобно и ин¬ 
тересно (между прочим, некоторым отечественным разра¬ 
ботчикам стоило бы поучиться, как нужно делать игры, в на¬ 
звании которых стоит слово “Наполеон”). 

Имеется весьма приличный йЛогіаІ, позволяющий въе¬ 
хать в игру без напряжения даже не слишком искушенным 
игрокам. В наличии и богатая справочная база, ознакомив¬ 
шись с которой можно узнать почти все о наполеоновских 
войнах вообще и о последней битве этих войн в частности. 
Там же можно получить сведения о всех частях и подразде¬ 
лениях, принимавших участие в битве при Ватерлоо (прежде 
чем принять командование над ними). Сделано все это в ви¬ 
де веб-страниц, красивыми картинками, так что просто по¬ 
листать мануал и то интересно. 

Особенно радует прекрасно проработанный АІ. И ваши и 
неприятельские войска действуют весьма разумно, не плу¬ 
тают в трех соснах, стреляют, куда велено. Вражеские ко¬ 
мандиры тоже не совершают особых глупостей, так что сра¬ 
жаться с ними весьма не просто (особенно если вы решили 
изменить историю - добиться победы, воюя на стороне 
французов). 

В качестве курьеза могу привести мнение одного из он¬ 
лайновых журналистов, который сетует на то, что вместо 
шлифовки графики разработчики сосредоточились на отра¬ 
ботке АІ. По его мнению, поступи они наоборот, игра получи¬ 
лось бы гораздо лучше. Как видите, не так уж не правы те де¬ 
велоперы, которые откладывают работы над АІ напоследок. 
Все равно основная масса игроков в первую очередь обра¬ 
щает внимание на графику. 

Напоследок хочу извиниться перед воргеймерами за то, что уже вторую игру жанра помещаю в “Сводку”. Но, честное слово, 
рассказывать тут особо не о чем. Хорошая игра, добротная. Но на любителя. 


Жанр РТ5 

Издатель НазЬго Іпіегасііѵе 
Разработчик СіЬегІоге Біисііоз 

Требуется Репііит 166, 32 МЬ РАМ 
Рекомендуется Репііит II 266, 64 МЬ РАМ 


Редкий случай, когда разработчи¬ 
ки выполняют свои обещания и игроки 
получают именно то, что они и ждали. 
У нас в журнале была превьюха по 
этой игре, а потом еще и пара ново¬ 
стей, так вот все, о чем там было на¬ 


писано, подтвер¬ 
дилось. Все обе¬ 
щанные построй¬ 
ки, новые типы ге¬ 
роев, заклинания 
имеются в нали¬ 
чии. Игра стала 
более красивой, 
где-то даже более 
увлекательной. Из¬ 
менился ли 
геймплей? Тут все 
зависит от вашего 
стиля игры. Если 
вы привыкли тре¬ 
петно относиться к 
вашим героям, 
пристально наблю¬ 
дать за их ростом и 
продвижением, за¬ 
клинание СНапде 
оі Неагі и наличие 
такой постройки, 
как Мавзолей, по¬ 
может вам про¬ 
длить жизнь люби¬ 
мых персонажей. 
Ну а если вы отно¬ 
ситесь ко всем 
этим рыцарям, па¬ 
ладинам и магам 
как к обычным 
юнитам и вместо погибшего тут же на¬ 
нимаете нового, для вас все в игре бу¬ 
дет как прежде. 

Скажу пару слов о том, как органи¬ 
зована новая игра. Во-первых, что бы 
там ни говорили и ни писали разные 


журналисты (и ваш покорный слуга в 
том числе), это самый настоящий адд¬ 
он. То есть для установки Моііііегп 
Ехрапзіоп требуется наличие на ком¬ 
пьютере оригинальной Маіезіу. После 
запуска игры вы попадаете в привыч¬ 
ный экран выбора, на котором не за¬ 
метно никаких изменений. Найти их 
можно только после запуска кампа¬ 
нии. 

Старая карта как бы разрослась на 
север, и на этом добавочном север¬ 
ном участке находятся все новые мис¬ 
сии (в количестве двенадцати штук). 
Десять из них доступны сразу, к ос¬ 
тавшимся двум (между прочим, они 
имеют новую степень сложности “Ма¬ 
стер”) можно получить доступ после 
выполнения десяти предыдущих. 

Как вы понимаете, на карте при¬ 
сутствуют и все миссии оригинальной 
кампании, играть их можно так же, как 
и прежде, но есть некоторые отличия. 
Новых построек там нет (если помни¬ 
те, доступные в каждой миссии пост¬ 
ройки фиксированы), героев тоже, но 
вот характеристики некоторых из них 
изменились. 

Вот, пожалуй, и все. Не знаю, бу¬ 
дет ли подробный обзор игры в следу¬ 
ющем номере, тут все от Маши зави¬ 
сит (она сейчас ее пристально изуча¬ 
ет). Если сможет что-то новое в игре 
отыскать и убедит меня в необходи¬ 
мости поделиться с читателями свои¬ 
ми наблюдениями, то обзор в журнале 
появится. 




































Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Оригинальность 
Ценность для жанра 


Рейтинг 


4.6 


Время освоения: от 0.5 до 2 часов 
Сложность: высокая 
Знание английского: не требуется 
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сеттльменте 


5ТИАТ 


Михаил Рахаев 


спокойно 


Эти маленькие толстые мерзавчики, 
именуемые сеттерами, окончательно 
разуверили меня в том, что существуют 
долговечные идеи и концепции. Никогда 
им этого не прощу! Казалось бы, еще 
совсем недавно о жизни сеттеров хоте¬ 
лось слагать многотомные трактаты. 

А теперь... При всем при том, что объек¬ 
тивно игра не выглядит замухрышкой, 
иметь с ней дело - скука смертная. По¬ 
лучилась практически точная копия ТМе 
Зейіегз III. И вроде как, по идее, это не 
должно быть такой уж большой бедой. 
Ну, копия, зато качественная, при всех 
атрибутах блокбастера, с неслабой рек¬ 
ламной раскруткой по всему миру. Вон 
даже особые “поселенческие” макароны 
в редакции валяются... Хорошая копия 
хорошей игры, а ощущения пресквер¬ 
ные. 

Долго думал, как “отомстить” злым 
сеттерам. Следовало бы цинично по¬ 
глумиться над выродившейся серией. 
Например, на полном серьезе написать 
об игре как о шутере, посетовать на от¬ 
сутствие стрейфов, но похвалить за 
крайнюю кровожадность и безбашенную 
веселость. Хрясь! Как красиво сделана 
анимация поселенца, лишившегося 
в бою левого мизинца! Ба-бах! Такого 
драйва не было со времен выхода пась¬ 
янса “Косынка”! Круто, мужики! Все бе¬ 
гом в магазин за сеттерами - самими 
сеттлеровитыми сеттерами в мире!.. 

Была еще мысль написать обзор 
в стихах, или же концептуально заме¬ 
нить все запятые в тексте словом “Наву¬ 
ходоносор”, или... Во! Самый привлека¬ 
тельный вариант - прислать в редакцию 
свой же обзор по ТНе ЗеЯІегз III из две¬ 


надцатого номера “Навигат 
ра” за 1998 год. С минимал 
ными косметическими по¬ 
правками. А что такое? По¬ 
чему ВІие Вуіе позволитель 
но многократно продавать 
одно и то же, а мне нет?! 

Впрочем, знакомство 
с новыми Сеттерами, на с; 
мом деле, не вдохновляет 
даже на издевательские ли 
тературные изыски. Потому как это ни¬ 
как не четвертая часть - адц-он, не бо¬ 
лее. А рассуждения о том, что зато, мол, 
сделано все “на уровне”, будут только 
жалкими попытками выгородить вконец 
обнаглевших разработчиков. Ни по гра¬ 
фике, ни по дизайнерской мысли особо¬ 
го движения вперед не замечено. Ин¬ 
терфейс кое-где улучшен - и на том спа¬ 
сибо. Наличие гоопгГа радует, но никак 
не может считаться кардинальным нов¬ 
шеством. Отличия в игровой модели 
есть, но тоже крайне жалкие. 

Рас у нас по-прежнему три - только 
названия чуть поменялись. Теперь есть 
римляне, индейцы майя (вместо егип¬ 
тян) и викинги (вместо азиатов). Плюс 
таинственная “темная раса”, которой 
посвящена основная компания игры. 
Помимо изменения названий и карти¬ 
нок, никаких существенных метаморфоз 
поселения не претерпели. Ну, скажем, 
заменены поросята овцами - это и упо- 
минать-то смешно. 

Детальное изучение вопроса выяви¬ 
ло не так уж много действительно прин¬ 
ципиальных модернизаций. На мой 
взгляд, одно из главных - это пересмотр 
роли золота. В третьей части, если кто 


▼ На берегах отчизны дальней.. 


помнит, наличие золотого запаса в по¬ 
селении довольно абстрактно и витие¬ 
вато влияло на боевой дух армии в це¬ 
лом. Теперь по-новому, по-простому - 
золото необходимо для тренировки сол¬ 
дат более высокого уровня (три уровня 
плюс особые сеттеры-командиры). 
Кроме того, появились поселенцы-лека¬ 
ри и введено такое понятие, как “доспе¬ 
хи”. Разумно, хотя при имеющейся бес¬ 
толковости битв - не особо нужно. Еще 
можно отметить появление так называе¬ 
мых еуесаісМег’ов - разного рода памят¬ 
ников, бюстов и памятных табличек, ко¬ 
торые украшают пейзаж и положительно 
действуют на проходящих мимо воинов 
и работников. 

Вот, собственно, и все. Обидно, ко¬ 
нечно, что для такой на первый взгляд 
мощной игры мы выделили всего стра¬ 
ничку. Но она большего не заслуживает. 
И очередное описание концепции Сетт- 
леров вряд ли будет многим интересно. 
Игра предназначена закоренелым фана¬ 
там третьей части, а эти люди и так все 
знают. Еще, возможно, ее оценит кто-то 
из новичков, не отягощенных унылым 
осознанием вторичности продукта. Кон¬ 
цепция-то по-прежнему сильна. Сильна, 
но не настолько, чтобы в ВІие Вуіе могли 
вечно почивать на лаврах. При сего¬ 
дняшнем их отношении к делу серия 
просто загнется. А не хотелось бы. 

По мне, лучше бы они в мирной инфра¬ 
структуре придумали чего-нибудь новое 
и интересное. И уже было бы не так бес¬ 
просветно. 

Н 
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Внимательный читатель наверняка 
уже заметил , что это уже второй об¬ 
зор игрушки. Второй взгляд , так ска¬ 
зать. Или , если хотите , статья-опро¬ 
вержение. В предыдущем номере 
несчастную “Европу” раскатали по 
бревнышку. Не хотелось бы устраи¬ 
вать ненужных споров - каждый име¬ 
ет право на собственное мнение. 
Верно было сказано - это стратегия 
“на любителя ”. Вот и надо донести 
до всех мнение того самого любите¬ 
ля. Не бывать тому , чтобы “Навига¬ 
тор” к играм такого уровня спиной 
по вора чивался. 

На самом деле это было довольно 
неожиданно. Оказывается, я успел 
сильно соскучиться по подобного ро¬ 
да стратегиям. И с изумлением вдруг 
обнаружил: а ведь игр, подобных “Ев¬ 
ропе”, сейчас вообще не делают. Во¬ 
обще! Сплошные перепевы недопе- 
вов, сиквелы к адд-онам, гонка за то¬ 
тальной трехмерностью, пережитки 
былого бума РТ5, нашествие нового 


фаворита - жанра 
асйоп/зігаіеду. .. 

И миссии, мис¬ 
сии, миссии... Что 
в такой среде де¬ 
лать нам, энтузиа- 
стам-заумникам? 
Переигрывать 
в вечнозеленую Ц. 
или ждать чуда от 
какого-нибудь 
сиквела? Поправьте меня, если не 
прав, но, по-моему, последней мас¬ 
штабной стратегией “в старом духе” 
был Ітрегіаіізт 2 (тоже, кстати, 
про век Путешествий и Открытий). 

И прошло уже больше двух лет в пол¬ 
ной пустоте... Правда, был еще вели¬ 
колепный “Сегун”, но это все же дру¬ 
гой стиль. А “Европа” - Большая, Ци¬ 
вилизационная, Настоящая страте¬ 
гия. Хотя и сделанная зачем-то в ре¬ 
альном времени. Ее выход - это со¬ 
бытие в сегодняшнем игровом мире. 

О жизни китайского 
императора 

Мастодонтами жанра давно выве¬ 
дено золотое правило для масштаб¬ 
ных стратегий - “все должно начи¬ 
наться с малого”. За примерами да¬ 
леко ходить не надо. Бездна возмож¬ 
ностей той же Цивилизации открыва¬ 
лась не сразу. Вспомните, в самом 
начале имелся лишь один отряд посе¬ 
ленцев... Первый город, первый от¬ 
ряд ополчения, первая открытая тех¬ 
нология, первая стычка с врагом, 
первое восстание... В МоО, Х-Сот, 
Мазіег оТ Мадіс и многих других заме¬ 



чательных играх то же самое. Прави¬ 
ло простое и действенное, но о нем 
почему-то часто забывают. Пытаются 
сразу навалить на игрока кучу инфор¬ 
мации, поразить глубиной и обилием 
управляющих возможностей. Вот 
и “Европа” туда же. Из предлагаемых 
сценариев практически во всех надо 
с ходу “въезжать” в довольно слож¬ 
ную военно-политическую ситуацию. 
Будь то Северная война, Тридцати¬ 
летняя война или война за независи¬ 
мость США. Но есть так называемый 
сценарий Рапіазіа, в котором, как 
в старые добрые времена, по боль¬ 
шой карте мира разбросаны восемь 
росточков будущих великих империй. 
Выбор причудливый: ирокезы в Се¬ 
верной Америке, инки - в Южной, им¬ 
перия Великих Моголов и Китай 
в Азии, Османская империя в Африке 
(старт в дельте Нила), Украина, Ката¬ 
лония и Ирландия в Европе. Одна 
стартовая провинция, небольшой на¬ 
чальный капитал. Тут-то можно и ра¬ 
зобраться спокойно в том, как управ¬ 
лять делами, скажем, Китайской им¬ 
перии. 

Если в общих чертах описывать 
заботы императора, то их, основных, 
три. 

а) Набор воинов, строительство 
кораблей и, соответственно, пере¬ 
движение армий и флотов. Игра 
в этом плане не так скудна деталями, 
как кажется на первый взгляд. Конеч¬ 
но, всего-то три рода войск (пехота, 
конница и - при достижении опреде¬ 
ленного уровня технологий - артилле¬ 
рия). Но зато подробнейшим образом 
надо учитывать фактор снабжения ар¬ 
мий продовольствием, климат, отно¬ 
шения с местными жителями и неко¬ 
торые другие тонкие моменты. Мож¬ 
но, скажем, собрать огромную армию 
и направить ее покорять Сибирь. 

Но в отрыве от линий снабжения она 
развеется, растает как дым. Голод 
и болезни выкосят солдат, а оставши¬ 
еся замерзнут, стоит только насту¬ 
пить ноябрю-декабрю... Единствен¬ 
ный выход - правильно рассчитывать, 
куда и сколько народу можно безо¬ 
пасно посылать. И когда лучше вер¬ 
нуть солдат на зимние квартиры. Это 
ж здорово! О таких, казалось бы, эле¬ 
ментарных вещах в стратегиях не 
особо вспоминают. Дополнительная 
сложность полководца - до новых, 
неизведанных территорий армия до¬ 
бирается дольше, чем до уже откры¬ 
тых. 

Аналогичная ситуация и с флота¬ 
ми. Три типа плавсредств - дешевые 
галеры, боевые и транспортные ко- 
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рабли, но тоже масса тонкостей. Ска¬ 
жем, отправить флотилию в круго¬ 
светное путешествие не так уж легко. 
Уничтожить корабли могут штормы 
и пираты, а главный враг - время. 
Каждый лишний месяц в пути неумо¬ 
лимо увеличивает показатель “по¬ 
терь”, что в конечном итоге приводит 
к уничтожению кораблей. 

б) Колонизация новых террито¬ 
рий. Казалось бы, и здесь все прими¬ 
тивно, но со временем открывается 
масса нюансов. В год генерируется 
фиксированное число отрядов посе¬ 
ленцев (по 100 человек каждый), их 
за плату можно отправить жить в ка¬ 
кую-либо приглянувшуюся провин¬ 
цию. Но... Во-первых, действуют хит¬ 
рые правила по отношению к терри¬ 
ториям, не имеющим выхода к мо¬ 
рю, - их можно заселять только при 
наличии по соседству наших провин¬ 
ций с числом жителей более 700. Во- 
вторых, каждый раз есть определен¬ 
ный риск неудачи колонизации. Пона¬ 
чалу, когда денег мало, это особенно 
неприятно. В связи с этим приходит¬ 
ся тщательно сопоставлять выводи¬ 
мые программой проценты вероятно¬ 
сти успеха и искать более предпочти¬ 
тельные пути развития. Наконец, в- 
третьих, нужно учитывать наличие 

в провинции коренного населения, 
его агрессивности. С миролюбивыми 
туземцами можно попытаться нала¬ 
дить добрососедские отношения 
и впоследствии, когда произойдет 
полная ассимиляция, получить прият¬ 
ный бонус в виде мгновенной прибав¬ 
ки к числу подданных империи. Хотя 
можно и просто вырезать “местных”, 
дабы потом не было риска нацио¬ 
нальных восстаний. 

Еще одна возможность - вместо 
колоний в нейтральных провинциях 
можно основывать небольшие торго¬ 
вые представительства. Делается это 
даже не ради дополнительного дохо¬ 
да, а чтобы подешевле “застолбить” 
территорию. 

в) Строительство. Тут тоже выбор 
небогатый, но это, пожалуй, к лучше¬ 
му, учитывая, что всего провинций не 
меньше тысячи. Есть многоуровневый 
апгрейд крепостных стен, ряд опти¬ 
мизаций по сбору налогов, судебной 
системе и набору войск, несколько 
видов мануфактур и академия изящ¬ 
ных искусств. Естественно, доступ¬ 
ность тех или иных зданий определя¬ 
ется текущим технологическим уров¬ 
нем державы. 

Таковы основные заботы правите¬ 
ля в игре. Плюс еще целый пласт дип¬ 
ломатических и торговых операций. 
Кстати, денежный приход империи 
подсчитывается довольно мудрено. 
Редкая, надо сказать, игра - в ней 
статей дохода не меньше, чем статей 
расхода. Одних только налогов и тор¬ 
говых пошлин несколько видов. 

При этом каждая провинция имеет 
специализацию по какому-либо виду 


▲ Чтобы в полной мере оценить географическую одаренность авторов, 
лучше всего взглянуть на Сибирь и Дальний Восток 


продукции (специи, медь, зерно, са¬ 
хар и т.д.). Имеется хитрый механизм 
подсчета мировых цен и еще более 
хитрая система распределения по так 
называемым центрам торговли, в ре¬ 
зультате чего немаленькая часть им¬ 
перии может подпадать под экономи¬ 
ческое влияние соседних стран. 

Основных расходных статей - две. 
Содержание армии и флота и долго¬ 
срочные вложения в развитие техно¬ 
логий, коих четыре направления: су¬ 
хопутные войска, флот, уровень тор¬ 
говли, уровень инфраструктуры. 

О жизни царя Ивана III 

Иван III. О, это был замечательный 
русский царь! Жил с 1440 по 1505 
год, был самым первым Государем 
Всея Руси, окончательно сбросил 
в 1480 году Ордынское иго, правил 44 


года и, умирая, оставил сыну, 
без преувеличений, одно из самых 
могучих и развитых государств в Ев¬ 
ропе. Надо сказать, что мы на уроках 
истории любим уделять внимание 
разным неистовым личностям, вроде 
Ивана IV Грозного, и при этом всячес¬ 
ки принижать Россию перед Просве¬ 
щенной Европой. Мол, пока Петр не 
прорубил пресловутое окошко, мы 
и жили свиньи свиньями. Какая глу¬ 
пость! Да, четырнадцатый век начал¬ 
ся для Руси набегами Тохтамыша, Та¬ 
мерлана и Едигея. Нас, зажатых меж¬ 
ду татарами и польско-литовским 
княжеством, почти никто всерьез не 
воспринимал. Но, сто лет спустя, да¬ 
же султан Баязет, перед которым тре¬ 
петала вся Европа, считался с пози¬ 
цией Москвы. Просвещенной Моск¬ 
вы, заметьте. 


▼ Такую вот Китайскую империю создали с нелепым белым пятном 
посередке 
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Впрочем, это все лирика. Разго¬ 
вор об Иване III я завел в связи со 
сценарием ОгапсІ Сатраідп. Истори¬ 
ческие сценарии сильно отличаются 
от установок “Фантазии”. И первое, 
что просто-таки поражает, - изна¬ 
чальная расстановка сил, сложная 
и очень близкая реальному положе¬ 
нию в тогдашней Европе. Десятки 
больших и маленьких государств, на¬ 
чиная от грозной Османской империи 
и кончая маленькими независимыми 
городами-государствами вроде 
Пскова. Везде свои правители и свои 
амбиции - тут уж надо держать ухо 
востро и, помимо военной мощи, во¬ 
всю использовать дипломатию. 

Дипломатия в игре, можно ска¬ 
зать, стандартная, хотя и имеет не¬ 
сколько интересных придумок вроде 
“династического брака” и отношений 
вассалитета. Вся же ее прелесть 
именно в необычайном обилии дейст¬ 
вующих политических сил. Кстати, 
для определения победителя в “Евро¬ 
пе”, если сценарий не предусматри¬ 
вает каких-то особо оговоренных ус¬ 
ловий, используется механизм так 
называемых победных баллов, кото¬ 
рые присуждаются за выполнение 
миссий. Ивану III, скажем, предлага¬ 
ется на выбор несколько вариантов: 
удержать Москву, захватить Казань, 
объединиться с Данией в военный 
альянс, открыть Омск и так далее. 
Выполнил “миссию” - получай побед¬ 
ные очки. Еще интересная деталь, ка¬ 
сающаяся “Омска” (о безобразиях 
с названиями чуть ниже): Россия в са¬ 
мом начале, понятное дело, не имеет 
возможности заселять Сибирь - на 
пути стоят Казанское ханство и Орда, 
к тому же без выхода к морю посе¬ 
ленцы не генерируются (очень верная 
придумка, делающая задачу выхода, 
скажем, к Балтийскому морю дейст¬ 
вительно принципиально важной). 

Но потом - пожалуйста, сколько угод¬ 
но. Хоть Сибирь, хоть Австралию - 
если прыти хватит, конечно. 

За что ставят памятники 

Славословие в адрес “Европы” 
еще не закончено. Должен отметить 
три великих вещи, за которые авто¬ 
рам данной игры можно ставить при¬ 
жизненный памятник. Ну, или хотя бы 
бюст на родине... 

а) Климат и снабжение армий 
продовольствием. Об этом уже напи¬ 


Игровой интерес ■■■■■■■□□□ 
Графика 
Звук и музыка 

Оригинальность ■■■■■■■■■□ 
Ценность для жанра ■■■■■■■■■□ 

Рейтинг 7.8 

Время освоения: от 0.5 до 1 часа 
Сложность: высокая 
Знание английского: желательно 


сано выше: военные кампании в игре 
надо четко соотносить с наличием 
или отсутствием линий снабжения 
и временем года. 

б) Религия. Могу вспомнить от 
силы две старых стратегии, где хоть 
как-то фигурировала религия. 

А в “Европе” это - один из важнейших 
факторов, влияющий как на полити¬ 
ческие взаимоотношения, так и на 
обстановку в провинциях. Задейство¬ 
ваны разные вероисповедания, пре¬ 
дусмотрены механизмы Реформации, 
возможны религиозные войны. 

в) Аннексии. Еще одна удиви¬ 
тельная особенность игры,аналогов 
которой не припомню вообще: здесь 
ввод войск на территорию сопре¬ 
дельного государства и даже успеш¬ 
ное завершение осады вражеского 
замка отнюдь не означают, что про¬ 
винция переходит в наши руки. Дей¬ 
ствует грамотный и исторически 
обоснованный механизм: пока война 
не закончена, о переделке политиче¬ 
ской карты речи не идет. Только после 
подписания мирного договора огова¬ 
ривается, какие территории отходят 

к государству-победителю, а какие 
нет. 

О жизни занятно-заумной 
"Европы" 

Осталось рассказать о недостат¬ 
ках игры. Помимо того, что уже было 
сказано номер назад о графике 
и том, что “на любителя”. Действи¬ 
тельно, основной “негатив” игры, из- 
за которого ее может не понять и не 
принять прогрессивно настроенная 
геймерская аудитория, - сложность. 
На самом деле все не так уж заумно, 
но надо сидеть, разбираться. Кому 
неохота - никто не неволит. 

Есть и другие недоработки. Много 
нареканий к удобству управления. 
Неотлаженное оно какое-то. Не хва¬ 
тает пары месяцев бета-тестирова¬ 


ния. Путаная система отдачи команд, 
кошмарная пауза, отсутствие ряда 
крайне необходимых сводок и неко¬ 
торые другие вещи не делают игру 
краше. К тому же все-таки смущает 
крайняя бедность в постройках и ви¬ 
дах “юнитов”... 

Еще одна головная боль - исполь¬ 
зуемое деление мира на провинции. 
Где-то оно излишне подробное, а где- 
то, наоборот, огромнейшие террито¬ 
рии обозначены “террой инкогнитой” 
и полностью закрыты для исследова¬ 
ния. К тому же местами напрочь вы¬ 
шибают дух используемые названия 
провинций и городов - жуткая смесь 
исторических, современных и вовсе 
взятых из головы наименований. 

И последнее. Сам процесс игры 
местами перерастает в занудство. 
Особенно это видно на примере сце- 
нария-”Фантазии”. Слишком уж огро¬ 
мен здешний мир. Сотни провинций - 
восемь государств-конкурентов могут 
развиваться и расширяться столетия¬ 
ми, не задевая интересов друг друга. 

И хотя, по счастью, микроменедже- 
мент не заедает, но все равно скучно. 
Гигантизм стратегиям тоже вреден, 
поэтому гораздо интереснее потом 
перейти к динамичным историческим 
сценариям. 

Итог же будет такой: “Европе” - 
быть! Возможно, я в статье был из¬ 
лишне восторжен по ее поводу, 
но это вполне извинительный проти¬ 
вовес имевшим место определениям 
типа “убожество”. Игры такого плана 
редкость, их надо ценить. Да, совсем 
забыл сказать: первоисточник “Евро¬ 
пы” - настолка. Весьма занятно: 
не каждый день увидишь гармонично 
выглядящую на компьютере конвер¬ 
сию настолки. 

Ы 
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НАСТОЯЩИЕ!!! 



Нефтехранилище обеспечивает топливом сетъ АЗС 

Грузовик с полуприцепом-цистерной необходим для 
г$ерІвозкн топлива 

На фоянке можно купитъ новую машину или нанятъ 
опытного водителя 

По рации можно связаться с дилером или мафией, 
чт^обы заказать понравившийся автомобиль 

-Но йе удивляйтесь, если грузовик окажется 
подержанным или ворованным 

В игре вЗ персонажа с оригинальными характерами и 

поведением 

Среди встречных машин можно встретить не только 
легковушки и внедорожники, но даже автобусы и катки 

По рации можно связаться с любыми водителями, 
милицией и даже мафией 

Мафию можно использовать в своих целях, чтобы 
навредить конкуренту; 

Следите за скоростью ] по дорогам расставлены камеры 
слежения 

Помните о светофорах! Д*?Ті влетит в копеечку 
Милиция в игре штшфует за любую провинность 
Но можно попробовать дать взятку (если получится) 

Латаном окне дается вся информация по предлагаемому 

^заказу 

Карта имеет несколько режимов приближения 

Индикаторы состояния машины и запаса горючего 
Индикатор запирающего механизма полуприцепа 

Время, оставшееся до истечения срока действия 
лицензии на найм 

Встроенный пейджер 
Система контекстных подсказок 


СКОРОСТИ'*' 


В ПРОДАЖЕ С АПРЕЛЯ 






































5ТИАТЕСУ 


РНГГПЕДПВДНИЯ ОСОБОГО ОТДЕПД 


Маша ака Ле ппііег 


Эем- Хм: Акиме 

вторгается в стратегию. 

Стратегия сопротивляется 







Жанр ТВ5 с элементамВРС 
Издатель ОагкІапсІ 
Разработчик ОагкІапсІ 

Требуется 486-0X2 66, 8МЬ ВАМ, 7 МВ Ѵісіео 
Рекомендуется РепГшт 75, 16МЬ ВАМ 


Для меня есть нечто родное и до 
боли знакомое во всех этих лупогла- 
зеньких милашках с невообразимо 
модными прическами и роботах, яв¬ 
ляющихся воплощением идей гиган¬ 
томании у создававших их творцов, 
то есть во всем том, что, по моему 
глубочайшему убеждению, и состав¬ 
ляет аниме. Собственно, до недавне¬ 
го времени нам ничего другого и не 
показывали, кроме дешевых мело¬ 
драм и не менее дешевых и оттого не 
менее убогих псевдобоевичков вроде 


меня обрадовал и восхитил замысел 
разработчиков, решивших создать 
анимешную стратегию (только вду¬ 
майтесь в такое сочетание слов!). Я 
ждала красивых мультиков, истерик 
главных героев, армады боевой тех¬ 
ники и филигранно выписанный сю¬ 
жет. Хмм, какая игра может похва¬ 
литься таким? Хорошо, не филигран¬ 
но, но добротно. 

И вот она передо мной. Сейчас, 
вот сейчас раскроются все прелести 
этой игрушки! 


▼ Типа комиксы 


всяческих Роботе- 
ков и Кенди-Кен- 
ди. И откуда, 
спрашивается, 
рядовому гражда¬ 
нину знать про 
глубинные сущно¬ 
сти анимешной 
культуры? Так вот 
будем считать, 
что я являюсь 
представителем 
той прослойки об¬ 
щества, которую 
приводят в восхи¬ 
щение на скорую 
руку отрисован¬ 
ные громадные 
глаза и ломаные 
движения робо- 
тов-убийц. 

Естественно, 


[ ▲ Кто к нам с трезубцем придет, тот от мечей и погибнет!.. 


± І\\Ж01* і-і і ;7‘ 


Дадим Оскара или погодим?.. 

Ролик, который должен ознако¬ 
мить нас с историей мира, в который 
нам суждено окунуться, меня убил 
сразу и наповал. Я такое уже видела, 
но это было так давно... Слезы умиле¬ 
ния я роняла на всем протяжении ис¬ 
тории, показанной большим и краси¬ 
вым шрифтом на черном фоне... 

Но стоп! Там был еще огонь внизу, на¬ 
рисованный! И он даже не шевелил¬ 
ся!.. 

Выйдя из ступора, я запустила 
эту, с позволения сказать, заставку 
еще раз, дабы вникнуть в суть про¬ 
блем. Итак, два государства, Крадпи- 
он и Уэлфрад, в одном население 
мирное, тихое, крестьянствующее, 
во втором все озлоблены, воинствен¬ 
ны и голодны. Одно нападает на вто¬ 
рое, и вот мы вступаем в игру. 

Дело осложнено тем, что на сто¬ 
роне обеих армий присутствуют су¬ 
перроботы, управляемые бойцами, 
которым подвластны стихии. Они так 
и называются - элементальные вои¬ 
ны. И роботы у них большие, краси¬ 
вые и вооруженные всяческими фай- 
ерболами, мечами и лазерами. 

Но нам не доведется выступить 
в качестве полководца, отнюдь! Ведь 
главное в ВаМІе оТ Ѵоизігазз - это лю¬ 
ди и их отношения (вспоминайте, 
вспоминайте мультики, товарищи!). 
Будет и любовь, и ревность, и преда¬ 
тельства, и нахождение пропавших 
родственников, и убийства бывших 
друзей... 

Бравый вояка Рьюк, за которого 
вы начинаете играть, нашел в какой- 
то деревушке некую девицу Тиа. То, 
что было дальше, нетрудно предуга¬ 
дать. Они полюбили друг друга, и... 
Нет, девицу не похитили, как вы могли 
предположить. Напротив, открылось, 
что она один из сильнейших элемен- 
тальных воинов мира и потому может 
сама кого угодно похитить. Ее наде¬ 
ляют человекообразным роботом ве¬ 
селых серебристо-лиловых оттенков, 
и она на пару с Рьюком спасает Уэлф¬ 
рад. 

ВаШе сйе» о! Ѵои$іга$$ 

Главная цель игры - убить всех 
и остаться в живых. Во всех миссиях 
против немногочисленной горстки на¬ 
ших будут бесчисленные армады вра¬ 
гов, разнообразие которых воистину 
огромно. 
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РРѴІРЬУ 


5ТПАТІ 


Миссия - это одна карта, на кото¬ 
рой располагаются невразумитель¬ 
ные кругленькие фишки, гордо име¬ 
нуемые роботами. Когда наступает 
ваш черед ходить, вы можете пере¬ 
местить свою фишечку к вражине по¬ 
ближе, использовать какую-либо 
специальную возможность в виде ле¬ 
чения либо чего еще или атаковать 
любым доступным видом оружия. 
После битвы ход переходит к вражи¬ 
не, и тот имеет возможность сделать 
все то же самое. 

Битвы - это вообще отдельная 
история. Ужасно напоминают Воюю¬ 
щие Шахматы. Если кто не знает - 
это такие шахматы, где каждая фигу¬ 
ра является человечком и, когда одна 
другую съедает, разыгрывается весе¬ 
лая сценка, где они забавным, 
но предрешенным образом дерутся. 
Практически результат битвы от вас 
никоим образом не зависит, потому 
как все, что можно сделать, вы дела¬ 
ете перед ней, а потом наблюдаете 
ролик... 

Что можно сделать перед битвой? 
Выбрать оружие, от которого зависит 
шанс попадания и урон, использо¬ 
вать различные бонусы, предостав¬ 
ляемые элементальными ресурсами 
(обнаруживаются на трупах врагов), 
попробовать уклониться (то есть вы 
не сможете использовать оружие, за¬ 
то повысится шанс избежать атаки). 

Вся игра завязана на этих самых 
элементальных ресурсах. Исход бит¬ 
вы частенько зависит от того, на ка¬ 
кой земле вы стоите; скажем, если 
ваш робот весь из себя огненный, 
то лучше загнать его в горы, где он 
элементарно расправится со всеми 
врагами, а ежели он пропитан водя¬ 
ной магией, то ему прямая дорога 
в речку. И так всю игру. 

А ролевой элемент в игре заклю¬ 
чается в собирании всяческих эле¬ 
ментальных ресурсов и навешивании 


А Хреновенько девушке под Меіеог бНоѵтег! 


их на своих роботов. Еще роботы по¬ 
вышают свой уровень, когда убивают 
достаточно много других роботов - 
у них увеличиваются показания маны 
и хитпойнтов. А что, вы еще чего-то 
хотели?.. 

Сюрприз для избранных 

Вы, конечно, уже успели рассмот¬ 
реть скрины. Успели поразиться ас¬ 
кетичное™ оформления и всласть 
его поругать. Наверное, и приставки 
помянули. Кстати, правильно помя¬ 
нули. Достаточно сказать, что сохра¬ 
няться во время миссии можно очень 
редко и, скажем так, неудобно. 

Единственное, что радует 
взгляд, - это непосредственно роли¬ 
ки, где запечатлены битвы. Но, как 
бы это помягче выразиться, радуют 
они взгляд исключительно своей не¬ 
похожестью на карту с фишками, 
и вы глубоко заблуждаетесь, думая, 
что это нечто из ряда вон выходя¬ 
щее. 

Но прошу вас обратить присталь¬ 
ное внимание на системные требова¬ 
ния. Вы никак не можете понять, что 
это за циферки 486-0X2 66? А это 
были такие компьютеры в прошлом 
веке, еще до появления Репііит’ов. 

И 8-16 мегабайт оперативки отнюдь 


не опечатка, игре действительно 
больше не нужно. Так вот, если вы 
обладаете такой антикварной маши¬ 
ной, именно вам эта игра и подойдет. 
Скорее даже не подойдет, а пойдет. 
Также прошу отметить - никакого ус¬ 
корителя для нее не требуется. 

Звуки и музыка в игре есть. И не 
мечтайте, живой речи вы не услыши¬ 
те, зато назойливый мотив из роли¬ 
ков битв вас будет преследовать 
очень долго. 

В общем, игра произвела на меня 
двоякое впечатление. С одной сторо¬ 
ны, все достаточно скверно - графи¬ 
ка, примитивность действий... 

А с другой стороны, все совсем 
скверно. Потому как снабдите шах¬ 
маты самой наипримитивнейшей 
графикой, и играть все равно будет 
интересно. А в Во*Ѵ играть совсем не 
интересно. А проходить ее только ра¬ 
ди сюжета не хочется. Такая вот зага¬ 
дочная игра. 


▼ Синенький, в центре экрана - это Хьюбен 
Дрэйк, один из крутейших роботов 
Уэлфрада 


▼ Караул! Окружили! Фишки слева - самые опасные! 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Оригинальность 
Ценность для жанра 


!■■□□□□□ 

!□□□□□□□ 

!□□□□□□□ 

!■■■□□□□ 

!■■□□□□□ 


Рейтинг 


4.8 


Время освоения: от 5 минут 
Сложность: колеблется 
Знание английского: желательно 
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ШІШ 


ТВАТЕСѴ 


АКАДЕМИИ 


Старшина Степанов 


Рядом с местом вашего появления на карте, в каких-то 
развалинах, кукует старейшина деревни. Если хотите, може¬ 
те поговорить с ним. Он уже окончательно созрел для того, 
чтобы вывесить над своей резиденцией флаг Братства, как 
только оттуда будет “выселен” главарь банды рейдеров. Ну 
что ж, начинаем антитеррористическую операцию. 

Переходите через мостик и начинайте выметать злобных 
бандитов и не менее злобных бандитских собак. Вся дерев¬ 
ня огорожена весьма протяженным забором, и вашей ко¬ 
манде надо двигаться по часовой стрелке. За мешками с пе¬ 
ском чуть севернее будет запертая дверь, ключ от которой 
можно “одолжить” у типа в палатке рядом. Используйте за¬ 
саду, чтобы грохнуть его быстро и без проблем. 

Затем надо будет пройти через комнату, по которой ме¬ 
чется насмерть перепуганный рейдер. Будьте осторожны, 
так как какой-то хитрец залег за бортиком и караулит ваших 
бойцов. Чтобы обезвредить кемпера, аккуратно поставьте 
рядом с ним вашего автоматчика или Стича с дробовиком. 
Когда ваш снайпер будет вгонять пули в прискакавшего 
с севера бобика (трах-тибидох - бобик сдох), хитрый рейдер 
(большой любитель животных, наверное) не сможет сми¬ 
риться с гибелью собачки и приподнимется... 

Чуть дальше вас будет ждать уморительное зрелище: 
в каком-то загончике мирно храпят одна рейдерша и два бо¬ 
бика. Только что не в обнимку. Включайте оборонительный 
режим и осторожно подходите поближе. Затем включайте 
“агрессию” и делайте так, чтобы этого храпа больше не бы¬ 
ло. 

Пройдя через загон с брамами, заходите в большой са¬ 
рай, в котором сидят плененные “колхозники” под присмот¬ 
ром пары-тройки бандитов. Пожалуй, лучше зайти внутрь 
с севера, чтобы не поранить кого-нибудь из жителей и чтобы 
бандюги не успели добежать до ваших людей. 

В следующей палатке будьте осторожны, потому что 
вход в нее держит под прицелом притаившийся в уголке 
рейдер (с гарпуном стоит, гад!). Его можно разглядеть из-за 
камней чуть левее. 

Продвигаясь дальше против часовой стрелки, не поле¬ 
нитесь слазить по вертикальной лестнице на небольшой 
снайперский “насест” в развалинах. С него открывается по- 




На северо-западе от старейшины, за каньоном, сидит 
еще и местный шаман. Он готов подарить мешочек с лечеб¬ 
ными кореньями. Использовать это зелье не советую, пото¬ 
му как окосеете немного. 

Вот теперь заводите свою команду на зеленый прямо¬ 
угольник и переходите в стратегический режим. 

* * * 

Путь до бункера Братства не долог, и путаться под ногами 
у вас, скорее всего, никто не будет. 

Чтобы понять, где в бункере что находится, откройте карту 
в ПИП-Бое. 

Удивительная это организация - Братство Стали. Ну, сами 
посудите: вы рубитесь с врагами, рискуете, выполняя приказы 
начальства. Затем приходите на свою базу, где никто и не по¬ 
думает подлечить ваших людей и выдать хотя бы один цинк 
с патронами. Никаких премий и материальных поощрений. 

Все - только за ваш счет, а еще и обдерут как липку. Единст¬ 
венным исключением из этого героизма на хозрасчете являет¬ 
ся бесплатный набор рекрутов в команду (ну и рожи там...). 

В общем, спихивайте все ненужное барахло у одного из “бра¬ 
тьев” (пусть этим процессом занимается тот, у кого самый 
большой показатель бартера) и идите на доклад к генералу. 
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Рейдеры оказались воистину отмороженными, и до них 
не дошло, что бодаться с Братством Стали - занятие абсо¬ 
лютно бесперспективное и вредное для здоровья. Эти идио¬ 
ты посмели утащить Старейшину на свою базу, и вашей ко¬ 
манде дан приказ провести тотальную зачистку логова бан¬ 
дитов и спасти деревенского начальника из их лап. Выявить 
осиное гнездо рейдеров помог наш информатор, которого 
вы можете обнаружить на месте. Он будет одет в красный 
армор, и надо постараться, чтобы стукач не попал под огонь. 
Поговорите с ним, но так, чтобы никто это не видел. Еще 
команда разведки засекла что-то металлическое в северно¬ 
западном углу лагеря бандитов, и от греха подальше лучше 
это “что-то” уничтожить. 

Лагерь рейдеров и вашу команду разделяет ров, пере¬ 
браться через который можно в трех местах. Слева и справа 
от большого моста будут лесенки. Но не спешите чесать 
сразу на другой берег, так как там ошивается несколько бан¬ 
дюг. Доставайте охотничьи винтовки, как самые дальнобой¬ 
ные, и начинайте кромсать всю эту братву с дальних дистан¬ 
ций. Побегайте по западному берегу, и вы сможете разгля¬ 
деть новые мишени. Затем перебирайтесь через ров. 

Информатора вы найдете в развалинах на юге. Убедив¬ 
шись, что никто не подслушивает, он сообщит, что банда не¬ 
давно вернулась из рейда и после приличного возлияния 
большая ее часть дрыхнет по палаткам. Любителям тихо по¬ 
работать ножичком открываются соблазнительные возмож¬ 
ности. Но спящих бандитов можно великолепно обрабаты¬ 
вать и другим способом: подходите к храпящему рейдеру 
вплотную, наводите дробовик и жмете курок. Бедолага под¬ 
летает, делает в воздухе полный пируэт, а вниз шлепается 
то, что осталось. 

В центре лагеря, где находится большинство палаток, 
надо будет действовать аккуратно. В трех местах установле¬ 
ны сирены, и если вас засекут, то боевики кинутся в первую 
очередь включать их, чтобы на уши поднялся весь бандит¬ 
ский лагерь. Можно, конечно, поиграть в некую версию 
Соттапсіоз, но у вас должна быть уже серьезная команда, 
и тогда будет не очень сложно перестрелять всю эту банду. 
Главарь после тревоги возопит, что, мол, поднимайтесь, без¬ 
дельники, в лагере враги орудуют, но сам благоразумно ос¬ 
танется в своей палатке. 

Если воюете в реальном времени, быстро реагируйте на 
изменяющуюся обстановку, чтобы молниеносно переклю¬ 
чать ваших бойцов с дальнобойных ружей на дробовики или 
автоматы, если какой-то тип подбежит со своей шипастой 
дубинкой слишком близко. 

Затем выкуривайте главаря из его “апартаментов” (хо¬ 
рошо подходит для этого коктейль Молотова) и начинайте 
набирать трофеи. Старейшина стоит в одной из палаток 
и готов дать деру в северо-восточном направлении, как 
только вы обеспечите безопасный коридор. 

Грохнув главаря, вы найдете ключ от кутузки, где банди¬ 
ты держат пленницу. Освобождайте Рипли, и теперь вам ос¬ 
талось проверить “что-то металлическое” в северо-запад¬ 



ном углу. Это будет огромный самогонный аппарат. Нанесем 
удар по пьянству в регионе и разнесем агрегат вдребезги! 

Обшарив все закутки и нагрузив людей трофеями, выво¬ 
дите старосту и покидайте опустошенный лагерь. В северо- 
восточном углу карты, там, куда драпанули пленники, воз¬ 
никнет зеленый прямоугольник, вежливо приглашающий ва¬ 
шу команду двигаться на базу. 

Коек ГаІІе 

В этой миссии у вашей команды будут две задачи: окон¬ 
чательно зачистить главную “малину” рейдеров, включая 
ликвидацию двух главарей, и заграбастать какую-то техни¬ 
ческую диковинку, которую рейдеры неизвестно где сперли. 
Братство Стали, все из себя сплошь научно-техническое, 
питает вполне естественную слабость ко всяким техничес¬ 
ким девайсам и пройти мимо очередного экземпляра науч¬ 
ной мысли просто не в силах. 

Начинаете вы на закрытой позиции, и у вас есть возмож¬ 
ность подготовить людей. Логово бандитов находится за вы¬ 
сокой стеной, и у вас есть три способа проникновения 
внутрь периметра. Первый - это массивные центральные 
ворота, за которыми ваших людей ждет свалка, как только 
эти ворота откроются. Второй путь - через пролом в юго- 
восточной части стены. Там засада. Вы будете проходить 
мимо каких-то руин, в которых прячутся угрюмые типы с ав¬ 
томатами. К тому же, миновав пролом, вы окажетесь на 
минном поле. Третий вариант - проникновение через дверь 
на северной части стены. Там тоже полно бандерлогов, 
и без пальбы не обойтись. Через какой вход залезать к рей¬ 
дерам в гости, решать вам, но лично я завалился через па¬ 
радный. В конце концов, охотник - я, а не бандиты. 

Но пока вам необходимо перебить внешнюю охрану, ко¬ 
торой здесь немало. Особо опасайтесь ребят, засевших за 
мешками с песком. Их неплохо уничтожать, играя в режиме 
реального времени. Пока один из ваших людей скрытно 
подползает с дробовиком наперевес, остальные с охотничь¬ 
ими ружьями не дают врагам и носа высунуть. 

Если последуете моему примеру и пойдете через глав¬ 
ный вход, предварительно уложите своих людей на землю. 
На вас сразу попрет толпа, и придется разгонять весь этот 
сброд очередями. Огонь картечью из дробовика тоже при¬ 
ветствуется. 

В южной постройке, рядом с “обезьянником”, вас под¬ 
жидает гангстерша с косичками. Это главарь. Валить, 
не мешкая. На трупе найдете ключ и сможете освободить 
того деревенского шамана, который подарил вам лечебные 
корешки в первой миссии. Его, оказывается, тоже бандюги 
сцапали. 

Теперь можно завернуть в северную избушку, где держит 
оборону другой крутяк. Берегитесь хитреца за углом справа. 
На восток от этого заведения будет небольшая кутузка. 

Ключ от двери вы найдете на одном из рейдеров в неболь¬ 
шой хибаре неподалеку. 

Поговорите с пленником, и он даст вам ту штуковину, 
о которой спрашивали в Братстве. М-да. Где-то мы это уже 
видели... Воспринимайте этот артефакт как маленький на¬ 
мек на прокачивание навыка обращения с энергетическим 
оружием. 

Тем не менее, не забудьте забрать пленника, когда за¬ 
кончите все остальное. Только имейте в виду, что теперь за¬ 
сада около южного пролома переместилась к воротам и вам 
необходимо будет обеспечить безопасный отход пареньку. 

Теперь идем дальше, на восток. Сойдя с асфальта на 
землю, бойтесь рейдера в строении справа: он хорошо ки¬ 
дает гранаты. 

Если вам не очень жаль двухголовых коров (все равно 
ящур выкосит), то откройте калитку в сарай и скотинка по¬ 
мчится пастись на минное поле. Можно смело вычитать две 
минные ловушки и две брамы. 

У вас уже должен быть ключ от будки с рубильником, ко¬ 
торый открывает последние ворота к боссу всей этой бра¬ 
тии. Он вместе с несколькими боевиками засел в двухэтаж¬ 
ном доме. Дверь наглухо заперта, и вам придется идти че- 
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рез балкон. Остерегайтесь засад, которых здесь полно, 
и спускайтесь по внутренней лестнице на первый этаж. Вни¬ 
зу будет босс и двое подручных. Открывайте огонь на пора¬ 
жение, и можно считать, что организованная преступная 
группировка больше не угрожает региону. В помещении на¬ 
ходится аппетитный сейф, но навыка работы с отмычками 
25 (самый больший в моей команде) для него оказалось яв¬ 
но недостаточно, и что там внутри, я так и не узнал. 

Если есть желание, то можно прогуляться на север кар¬ 
ты, чтобы пугануть остатки банды и собрать дополнительные 
трофеи. Этих парней здорово отстреливать со стены, если 
не в тягость карабкаться по лестнице. 

Забирайте пленника, отдавшего вам механический сус¬ 
тав, и, прихватив трофеи, ступайте к выходу. 

* * * 

Генерал Варнаки дает вам приказ переместиться в бун¬ 
кер, находящийся южнее, для дальнейшего прохождения 
службы. 

ВОЗ Вімкег Веса 

МасотЬ 

Братство расширяет свое присутствие в регионе, и пе¬ 
ред руководством встала проблема защиты коммуникаций. 
По окрестным горам-долам бродят всевозможные шайки, 
охочие до чужого имущества. Особо опасным стал городок 
Макомб, где всякий сброд потрошит все проходящие кон¬ 
вои. Этот беспредел пора прекратить, и вашу команду от¬ 
правляют наводить порядок на большой дороге. 

Не успеете вы оказаться на месте, как вас коротко озна¬ 
комят с обстановкой и подарят бронированный Хаммер. 
Вмещающий всю вашу команду из шести персон джип на¬ 
всегда переходит в ваше пользование. Берегите машинку 
и чините по мере надобности. 

Сажайте свою банду в автомобиль, теперь вы получите 
возможность отстреливать врагов при полном комфорте 
и в относительной безопасности. По крайней мере, вам не 
надо думать над расстановкой бойцов с учетом пальбы из 
автоматического оружия или дробовиков. Поехали! 

Бандюги устроили в городке несколько “таможенных по¬ 
стов” у закрытых ворот. Ясно, что налоговые сборы превы¬ 
шают сто процентов, но в этот раз гангстеров ждет большой 
облом. Мало того, эти “таможенники” сами отдадут все, что 
имеют, после того, как склеят ласты под вашим дружным ог¬ 
нем. 

Подруливаем к первым воротам, даем пару залпов по 
притаившимся справа в постройке бандерлогам и высажи¬ 
ваем из джипа бойца, чтобы собрать трофеи и дернуть ру¬ 
бильник внутри дома. Первые ворота открыты. Сажаем че¬ 
ловека обратно и жмем на газ до ворот №2, сметая с окре¬ 
стных крыш всякую, не в меру воинственную публику. 

Рубильник, открывающий ворота, находится за запертой 
дверью, и ключ вы найдете в сундуке на крыше северо-за¬ 
падного дома, там, где за мешками с песком сидел стрелок. 
Об этом же ключе вам расскажет вконец оголодавший рей¬ 
дер, который сидит у ворот справа. Не получив от ваших лю¬ 
дей пищу, он откроет пальбу. Так что будьте поаккуратнее 
с ним. 

Но вот за вторыми воротами вас ждет серьезная засада. 
За мешками с песком сидят пара кадров, один из которых 
вооружен ракетницей. Еще один тип, кидающий гранаты, 
прячется внутри постройки. Чтобы свести повреждения ма¬ 
шины к минимуму, надо действовать молниеносно. Утапли¬ 
ваем в пол педаль газа и на полной скорости подлетаем 
к засаде, чтобы даже ваши самые слабые стрелки вели эф¬ 
фективный огонь. Главное - не дать выстрелить ракетой по 
джипу и, если повезет, также быстро завалить метателя гра¬ 
нат. Теперь, когда будете высаживать бойца жать третий ру¬ 
бильник, отправьте его в библиотеку чуть южнее. Там обита¬ 
ет “книжный червь”, весьма нервный, надо сказать, потому 
что какие-то подонки утащили у него очки. Надо будет сде¬ 
лать доброе дело, не так ли? 

Около четвертых ворот на джип кинутся озверевшие го¬ 


рожане и начнут обстреливать Хаммер камнями. Им же ху¬ 
же. Рубильник, открывающий четвертые ворота, находится 
в постройке слева, на маленьком балкончике. Забавно, 
но это здание суда. Внутри - злющие “присяжные”, которые, 
только дай им волю, тут же “пропишут” вашей команде 
смертную казнь. Тех троих, что расположились в зале засе¬ 
даний, лучше гасить со второго этажа, так как там есть внут¬ 
ренний балкон. 

Открыв четвертые ворота, не спешите рулить на автомо¬ 
биле дальше. Видите - на углу мина валяется? Ее, наверное, 
просто не успели установить. В описании этого “сюрприза” 
сказано, что средних размеров автомобиль взлетает с ее 
помощью на высоту около метра. Вам это надо? Поэтому 
осторожно продвигайте вперед бойца и, как только он уви¬ 
дит установленную мину, приказывайте расстреливать ее 
с безопасного расстояния (сігі+правая кнопка мыши). 

Не стоит играть в рулетку с взрывным устройством и пы¬ 
таться его обезвредить другим способом. Оно того не стоит. 
Когда мины перестанут попадаться, можно снова усаживать¬ 
ся в Хаммер и продолжать веселье, от которого вас отвлек¬ 
ли. Не пропустите только здание с разлитой зеленой дря¬ 
нью. Там, помимо пары боевиков, вы сможете найти в сунду¬ 
ке очки. Отнесите их библиотекарю и, отдав их, “по бартеру” 
получите небольшой мануал о минах и прочих ловушках. 

Пятые, последние ворота, можно даже и не открывать, 
так как можно, обогнув дом, проехать по боковой улочке. 
Расстреливайте бандитов и баррикады, но будьте осторож¬ 
ны в финальной точке. На маленьком балкончике, почти кар¬ 
низе, залег тип с ракетницей. Пошлите туда своего бойца, 
чтобы отнять ракетницу и надавать пинков последнему бан¬ 
диту. 

Набирайте трофеи, сажайте команду в Хаммер и заводи¬ 
те джип на зеленую полоску выхода. 

Ргеогіа 

Не самая простая миссия, прямо скажем. Грубой силой, 
по крайней мере, не везде получится пройти. Но все по по¬ 
рядку. 

Братство, создавая новые образцы оружия, испытывает 
острую потребность в Ризіоп батареях. Производство их, ра¬ 
зумеется, будет налажено несколько позже, но нужны они 
уже сейчас. По данным разведки, одна деревушка располо¬ 
жилась над старым военным хранилищем, где должны быть 
искомые батареи (вам надо будет принести три штуки). 

Над вигвамами деревушки нависает небольшое плато, 
по которому ползают несколько скорпионов. Там лежат не¬ 
сколько мертвых рейдеров, и если хотите пошарить по кар¬ 
манам убитых, то можете слазить по лестнице наверх. 

На входе стоит местный вождь, с которым можно немно¬ 
го поболтать и произвести нехитрый бартер. 

Но вам надо спустится в подземный комплекс по вон той 
лестнице на севере, вокруг которой установлены три защит¬ 
ные турели в закрытом состоянии. Эти отключенные (пока) 
устройства нависают над северной частью деревни, что 
рождает нехорошие предчувствия. Небезосновательные, 
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надо сказать. 

Так или иначе, а в подземный комплекс лезть придется. 
Осторожно спускайтесь по лестнице и готовьтесь встретить 
первого скорпиона, который притаился за углом. Не подпус¬ 
кайте его вплотную, а то потом антидотов не напасетесь. Те¬ 
перь вам предстоит сражение с ядовитыми жуками двух 
разновидностей. Те, что побольше, умеют не только кусать¬ 
ся, но и запросто плюнут ядом. Как вы будете действовать 
в коридорах и комнатах - дело ваше. На мой взгляд, лучше 
зачищать помещения одним штурмовиком, а не толкаться 
в тесных проходах большой толпой. По крайней мере, так вы 
сможете на всю катушку использовать автоматический 
огонь, не боясь зацепить кого-то своего. 

Идите по правой стороне и, пройдя пару засад жуков, 
доберетесь до маленькой комнатушки с книжным шкафом, 
пошарив по полкам которого, найдете желтую карточку до¬ 
ступа. В холодильнике рядом - пара антидотов, кстати. 

Возвращайтесь на основной путь и пробирайтесь даль¬ 
ше по часовой стрелке, отстреливая гигантских насекомых. 

В кабинете, помимо жука, изображающего начальство, име¬ 
ется запертая желтая дверь. Та карточка, которую вы нашли, 
как раз ее отпирает. Первая батарея лежит в синем шкафчи¬ 
ке. В запертом сейфе - револьвер М29 и патроны к нему. 
Идите дальше на юг и проходите самооткрывающиеся две¬ 
ри. Но вот проход дальше закрыт, так как последний обита¬ 
тель этого хранилища был, по-видимому, весьма дисципли¬ 
нированным работником и, уходя, он выключил электричест¬ 
во на пульте здесь же. Дергайте рубильник, электричество 
будет подано на освещение комплекса и автоматические 
двери. Все бы ничего, но запитаются также и защитные ту¬ 
рели, которые, совсем сбрендив, будут открывать огонь по 
всему, что шевелится. Даже не пытайтесь их уничтожать. 

С тем вооружением, что есть у вашей команды, это совер¬ 
шенно бессмысленное занятие. Придется немного поиграть 
в кошки-мышки, где вашим людям придется в этот раз быть 
мышками. Защитные турели выдвигаются на несколько се¬ 
кунд, а затем на то же время утапливаются в своих гнездах. 
Придется использовать эти моменты, чтобы пробегать от 
одного укрытия к другому. Всевозможных ниш, нагроможде¬ 
ний ящиков здесь полно, и вот так, перебежками, можно 
продвигаться, не получая ранений. Жизнь, конечно, серьез¬ 
но осложнилась, но никто вам легкой прогулки не обещал. 
Когда минуете две первых турели, будьте осторожны, так как 
за аркой по углам притаилась пара скорпионов. Не нарви¬ 
тесь. Южнее ищите на карте второй синий шкафчик с бата¬ 
реей, (он находится в каком-то темном коридоре), путь к ко¬ 
торому вы будете пробивать через засады скорпионов (одна 
тварь сидит непосредственно перед шкафчиком). Теперь 
вам нужно достать третью, последнюю батарею, но сделать 
это будет сложнее всего. Третий синий шкафчик находится 
в западном аппендиксе комплекса, двери в который пока за¬ 
крыты. Чтобы устранить эту проблему, надо дернуть рубиль¬ 
ник в юго-восточной комнате, где торчат какие-то механиз¬ 
мы. Подступы к рубильнику простреливает турель, но за од¬ 
ной из штуковин непонятного назначения можно спрятаться 



и выждать момент для безопасного броска. 

Вообще-то, стоит, как следует, обшарить все помеще¬ 
ния, так как здесь можно найти много всего полезного, 
включая, к примеру, сумку доктора и модернизированную 
кожаную броню. М16 к данной категории отнести все-таки 
сложно, так как убойные характеристики у АК47 несколько 
лучше, да и патронов 7,62 мм в игре изобилие. А для даль¬ 
них расстояний подходит охотничья винтовка, пока вы не 
найдете снайперскую. 

Теперь, когда проход в западный сектор открыт, вам ос¬ 
танется дернуть еще один рубильник в “предбаннике” 
и столкнуться с непростой дилеммой. До сих пор, похоже, 
были активированы только турели, размещенные внутри 
комплекса. Теперь же через десять секунд, включатся 
и внешние, на поверхности, и население деревушки попадет 
под жестокий обстрел. Если вы не хотите, чтобы полегло 
мирные люди, то действовать придется очень быстро: ста¬ 
вите одного бойца у рубильника и готовите штурмовика для 
прорыва, предварительно максимально его разгрузив, так 
как трофеев ему предстоит набирать полный рюкзак. Когда 
рубильник будет включен и двери откроются, гоните штур¬ 
мовика мимо турели до какого-нибудь укрытия. Не дожида¬ 
ясь, пока истекут десять секунд, выключайте рубильник. Так, 
в два-три прохода, вы сможете провести штурмовика через 
автоматические двери. Если оставите рубильник включен¬ 
ным, то из-за возникшей перегрузки турели будут работать 
только на поверхности. Поэтому решайте сами, что выбрать: 
проблемы у вашей команды или несколько убитых мирных 
жителей. 

Пробирайтесь перебежками на юго-запад к двери 
в большой зал, находящейся не то в каком-то зеленом тума¬ 
не, не то имеющей соответствующую подсветку. Это, навер¬ 
ное, оттого, что там сидят большие ядовитые жуки, один из 
которых особо большой и особо ядовитый. Открывая дверь, 
имейте в виду, что она, похоже, на пружине и через пару- 
тройку секунд самостоятельно закрывается. Чтобы не ба¬ 
рахтаться, тратя бесценные секунды на ее открывание, дей¬ 
ствуйте следующим образом: забегаете в зал, даете две-три 
очереди по огромным насекомым и тут же спешите назад. 
Открываете дверь снова и повторяете трюк, пока не выбьете 
самых агрессивных жуков. Затем расстреливаете с дальнего 
расстояния “главаря”. Он ведет себя крайне пассивно и бу¬ 
дет реагировать только тогда, когда вы неосторожно подой¬ 
дете к нему вплотную. Но такого удовольствия мы ему не до¬ 
ставим. Забирайте третью батарейку, вычищайте все окре¬ 
стные шкафчики и - назад. Если вы пожалели аборигенов, 
то повторяйте трюк с включением рубильника, теперь уже 
для выхода вашего штурмовика. 

Перебежками выводите людей на поверхность (лучше 
пробегать мимо турелей не толпой, а по одному). Если туре¬ 
ли все же смогли набезобразничать в деревушке, то лучше 
с вождем не разговаривать, а, стыдливо опустив глаза, вы¬ 
скочить на зеленый прямоугольник выхода из миссии. 

Оиіпсу 

Новая проблема. Город Куинси, расположенный на юге 
от бункера, был готов присоединиться к Братству Стали, 
но подвергся оккупации какого-то зверинца. Помимо двуно¬ 
гих бандитов, хотя бы отдаленно напоминающих хомо сапи- 
енс, в налете участвовали жуткие твари. Тем, кто бродил по 
Калифорнии в первом и втором Фолаутах, имя Коготь Смер¬ 
ти должно многое сказать. 

Так что идем освобождать городок от нашествия весьма 
разношерстной публики. 

Первым делом надо освободить мэра города, которую 
бистлорды (так зовутся двуногие) держат под замком 
в большом доме недалеко от места высадки вашей коман¬ 
ды. Помощница мэра, сидящая в пределах прямой видимос¬ 
ти, тоже подскажет, где этот дом. Разумеется, вытаскивать 
заложницу из лап бандитов надо тихо, чтобы гады ничего не 
пронюхали и не успели ее пристрелить. Расклад на месте 
будет следующий: мэр заперта на втором этаже строения 
и вход с лестницы караулит тип с Пустынным Орлом. Но вот 
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к балкону он стоит спиной, самоуверенно полагая, что осво¬ 
бодители ломанутся через парадный вход, где держат обо¬ 
рону несколько боевиков и, сладко посапывая, дрыхнут три 
малютки йеііісіаѵѵ. А на балкон можно попасть через крышу, 
предварительно забравшись туда по двум вертикальным ле¬ 
стницам на южной, глухой стене здания. Так и сделайте. Па¬ 
ра выстрелов из дробовика почти в упор, и можно идти гово¬ 
рить с заложницей. 

Она скромно попросит вас освободить ее дочь, которую 
держат в ТоѵѵпПаІГе под присмотром Когтя Смерти и прочих 
бандитов; освободить жителей, которых бандюги привязали 
к работающим механизмам на электростанции и обложили 
взрывчаткой; освободить местного героя Феликса, которого 
держат в тюрьме на севере. Еще вам надо будет решить 
кое-какие проблемы в поселении гхол и вычистить местный 
бордель от бистлордов. Короче: зачистить весь город. 

В какой последовательности все это проделать, решать 
вам, но только сначала будет весьма полезным отключить 
сирену на крыше (ключ от запертой двери лежит прямо пе¬ 
ред мэром на полу). После этого вам надо будет опасаться 
только локальных группировок, оставляя все остальные 
в счастливом неведении, что они будут следующими. 

Чтобы грохнуть банду на первом этаже дома, где вы ос¬ 
вобождали мэра, придется зайти на них с главного входа, 
потому что, если будете спускаться по лестнице, вашу ко¬ 
манду, скорее всего, засекут и резня будет еще та. Выбира¬ 
етесь опять через крышу (заодно и сирену отключите) и об¬ 
кладываете главный вход, используя оборонительный ре¬ 
жим. Но не устраивайтесь слишком близко, так как на вас 
побегут рогатые зверюшки, у которых хитпойнтов более чем 
достаточно, чтобы выдержать несколько залпов. Если у вас 
с собой мины, то можно подложить их предварительно на 
пути клыкастых тварей. Я даже провернул забавный трюк: 
умудрился завести ползком (в скрытном режиме, разумеет¬ 
ся) своего штурмовика к спящим Когтям (через северную 
дверь) и подложить каждой под голову, вместо подушки, 
по связке динамита с включенным таймером. Живучие, га¬ 
ды! 

От этой постройки вам надо незаметно проскочить на 
плоскую крышу довольно большого строения. Дело в том, 
что это самый безопасный способ грохнуть большого Когтя 
Смерти, который торчит около одной из дверей на западной 
стороне, примерно в середине постройки. Подходите к кар¬ 
низу и кромсаете зверюгу сверху очередями из АК47. Гадина 
будет периодически прятаться внутри строения, но потом 
также периодически показывать свою клыкастую морду. Бе¬ 
жать в обход, через лестницу она не догадается. 

Г ЭТТ о гхол. 

На северо-западе карты находится поселок гхол, кото¬ 
рых выбили из их ночлежки и им нужна помощь, чтобы вер¬ 
нуть все это обратно. Мертвяки вооружены, но против Ког¬ 
тей Смерти шансы у них практически нулевые. Здесь вам 
надо поступить следующим образом: перед тем, как гово¬ 
рить с Элиотом, главарем всех этих облезлых мутантов, рас¬ 
положите своих людей на позициях, чтобы они были готовы 
к отражению атаки с севера. Дело в том, что через несколь¬ 
ко секунд после разговора эта самая атака состоится. Здесь 
я бы рекомендовал включить пошаговый режим боя, если вы 
играете в реалтайме. Дело в том, что выводок Когтей Смер¬ 
ти быстро не остановить, и те врубятся в боевые порядки 
обороны. А в этом случае, если кто-то из ваших людей заде¬ 
нет любого гхолу, то мертвяки смертельно оскорбятся 
и красных кружочков перед вашим отрядом прибавится. 

После отражения атаки Элиот попросит освободить его 
братца, которого держат под прицелом два бандита в доме, 
от которого шла атака. Будьте осторожны и постарайтесь не 
поранить пленника. Можно бабахнуть по бандитам через 
окошки, кстати. Теперь можете поговорить еще раз с Элио¬ 
том, который будет в восторге от Братства и спросит, где 
там, мол, надо крестик ставить, чтобы и его приняли. Когда 
вернетесь на базу, там такие рекруты будут... 

Дочь мэра. 

В Тоѵѵп НаІГе все относительно просто. Огромный зал, 


в котором бродят два или три охранника и сидит здоровен¬ 
ная ОеІНсІаѵѵ. Как только грохнете зверюгу, все остальное 
будет делом пустяковым. В задней комнате спят еще три 
бандита. Осторожно подкрадываетесь к ним вплотную и... 

Ну вы и сами знаете. 

Освобождение Феликса. 

Местного героя (интересно, что это такого героического 
дедуля сделал?) держат на крыше центральной постройки 
в тюремном комплексе, и вам надо пробраться на крышу, 
не подняв тревоги, так как если начнется большая полундра 
(здесь полно сирен), то местного героя довольно быстро 
пристрелят. Проникайте в тюрьму с западной стороны, где 
все двери не заперты. По внутреннему дворику будет ходить 
патруль, поэтому выждите необходимую паузу, чтобы скрыт¬ 
но просочиться в центральное здание. Между двумя комна¬ 
тами курсирует часовой, и вашей задачей будет не дать ему 
включить сирену. Затем выползайте на крышу и открывайте 
ураганный огонь по бандитам. Двое торчат на вышках, еще 
двое сидят за мешками с песком на другой стороне и гла¬ 
варь держит на мушке Феликса. Лучше всего появиться на 
крыше незаметно в оборонительном режиме, а потом дать 
залп всей командой. 

Бордель. 

Мда. Ну и “девушки” там... Можно, разумеется, выстраи¬ 
вать сложную операцию проникновения в притон в стиле 
Соттапсіоз, но, на мой взгляд, лучше просто ввалиться туда 
всей гурьбой и мгновенно положить всех, кто будет “с крас¬ 
ным кружочком”. Я, к примеру, так и сделал. 

Заложники на электростанции. 

Это довольно большое здание расположено на юго-вос¬ 
токе карты, и на втором этаже, в который вы попадете вна¬ 
чале, никого нет. Осторожно спускайтесь вниз по лестнице 
на первый и выключайте рубильником свет в зале, что силь¬ 
но облегчит скрытное перемещение. Ситуация здесь следу¬ 
ющая: к механизмам привязаны мирные жители, которых 
держат под прицелом четыре бандита за мешками с песком 
и их начальница. Около этих механизмов уложены упаковки 
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пластиковой взрывчатки и детонаторы с дистанционным уп¬ 
равлением. Пульт, запускающий обратный отсчет, находится 
у начальницы, и ее надо очень быстро грохнуть, чтобы она 
не успела нажать кнопку. Затем выбивайте остальных банди¬ 
тов, которые начнут стрелять не только по вам, но и по за¬ 
ложникам. Останется только обезвредить взрывчатку. Не бу¬ 
ду я подсказывать, какой провод перекусывать, сами сооб¬ 
ражайте. 

Еще осталось одно местечко, куда стоит прогуляться. 

В самом дальнем углу карты (на северо-востоке, если точ¬ 
нее) в храме сидят две ОеШсІаѵѵ, охраняя сундук с модерни¬ 
зированным металлическим армором. Безболезненно грох¬ 
нуть зверюг можно из-за решетки напротив входа в храм. 
Только не подходите к решетке вплотную, чтобы твари не до¬ 
тянулись своими когтистыми лапами. 

Если хотите удостовериться, что вы все сделали пра¬ 
вильно, поговорите на прощание с мэром. 

Магсііп 

Начальство обнаружило логово бистлордов, и вашей ко¬ 
манде надо будет совершить налет, чтобы разорить “гнез¬ 
до”. Еще одной задачей в предстоящей миссии будет выяс¬ 
нение того, как бистпорды держат в подчинении зверюшек. 
Похоже, Братство тоже не прочь завести у себя зоопарк...Ну 
что ж, поехали. 

Понятно, что логово не зря зовут логовом, и поэтому все 
самое интересное находится в подземном лагере, куда 
можно попасть тремя путями. Самый лучший - через какой- 
то провал в земле на северо-западе карты. Ну а пока надо 
вычистить все патрули на поверхности, которые усилены да¬ 
же, с позволения сказать, “авиацией”. Отстреливайте гадов 
и продвигайтесь вперед. Самая серьезная толпа обитает на 
кладбище (там, где еще лужи радиоактивной зеленой дря¬ 
ни). Берегитесь засад за каменной оградой. 

Вот теперь можно лезть вниз через провал. Два других 
способа не самые удачные, так как, спустившись по любой 
из двух лестниц (еще одна лестница ведет в склеп с насеко¬ 
мыми), вы окажетесь в гуще врагов, и без ранений там не 
обойтись. Продвигайтесь по пещере вперед, отстреливая 
жуков, а когда выйдете к балкончику с вертикальной лестни¬ 
цей, берегитесь пары маленьких Когтей Смерти внизу. Пе¬ 
ребирайтесь дальше и вы окажетесь в местном зверинце, 
где за решетками сидят еще штуки четыре рогатых крошек. 
Рубильник рядом открывает двери камер. Включите оборо¬ 
нительный режим и не расстреливайте их, так как зверюшки 
еще за вас повоюют. Это не относится к “тюремщикам”, ра¬ 
зумеется. 

Дальше вы выйдете к большому вольеру, в котором си¬ 
дит здоровенная ОеШсІаѵѵ. По ней не стреляйте ни в коем 
случае! А лучше, перебив охрану, откройте дверь и погово¬ 
рите с монстром. Познакомьтесь - это Мамочка, весьма 
свободолюбивая зверюшка. Теперь, когда вы подарили ей 
свободу, она вразвалочку направится в соседний “тронный 
зал” рвать там всю местную публику на кусочки. Все малыш¬ 
ки Оеііісіаѵѵ теперь на вашей стороне, и зачищать вам надо 



будет гораздо меньше. В “тронном зале” окопался “импера¬ 
тор” бистлордов, но создание это весьма хилое и бояться 
его не стоит. У меня, например, этот “герой” выскочил во 
время уничтожения охраны Мамочки и попал под общую 
раздачу. Обычно боссы произносят какую-то речь при своем 
появлении, но “император” так и не успел ничего сказать. 
Смело мгновенно. 

Зачищайте все остальные помещения и не забудьте от¬ 
переть камеры с пленниками в одном из коридоров. ЕагзідИі 
вполне по силам пошуровать там отмычками. 

Трофеев должно быть предостаточно. У кого-то можно 
поменять охотничьи винтовки на М1 Сагапсі, которая при той 
же дальности несколько мощнее. Только патроны к этому 
оружию всегда в дефиците, и поэтому распределяйте их 
между одним-двумя бойцами. Но и других трофеев будет 
предостаточно - пустыми вы на базу не вернетесь. За тро¬ 
ном “императора” стоит сундук, скрывающий 10000 в “валю¬ 
те” внешнего мира. Не спешите тратить всю эту сумму, по¬ 
тому что эти “тугрики” вам еще пригодятся в одной из мис¬ 
сий. 

* * * 

Зайдите к начальнику “отдела кадров” в бункере - не по¬ 
жалеете. Кстати, вашей команде дан приказ на очередной 
переезд. На этот раз в бункер Гамма. 

В0$ Випкег Ватта 

ЗМ.ОІІІ5 

Передовые подразделения Братства влипли по-крупно- 
му. Напоролись на мощный укрепрайон супермутантов, ко¬ 
торые разнесли несколько взводов, руководимых генералом 
Барнаки. Где-то в районе боевых действий пропал Талон 
взвод, и есть предположения, что парни все еще живы. Не¬ 
обходимо вытаскивать коллег из огня, и эвакуация возложе¬ 
на на вашу группу. Вам выделят на месте АРС, некое подо¬ 
бие гусеничного броневика, на котором вам и надо будет 
вывезти попавших в переделку воинов. Драка предстоит се¬ 
рьезная, потому что супермутанты - это вам не шушера вся¬ 
кая с АК47. Эти перекаченные мужики донельзя толстоко¬ 
жие, и завалить урода, имеющего что-то около 130 НР да 
к тому же вооруженного пулеметом, будет непросто. 

Так или иначе, а выручать погибающий взвод надо, и вы 
оказываетесь в каком-то ангаре рядом с навороченным 
“бронетрактором”. На нем вам и надо будет вытаскивать 
коллег. Пошарьте в столе тут же и вы найдете весьма полез¬ 
ные книги и пару наборов инструментов для починки техни¬ 
ки. Теперь сажайте своих людей в АРС и рулите на восток 
через мост. Вам надо двигать в северо-восточный угол кар¬ 
ты, но напрямик лучше не ехать, если вы умеете читать. Ви¬ 
дите, что вон на тех указателях написано? Так что ведите 
броневик через мост. Оборона за ним не слишком сильная 
и будет легко вынесена, так как броневик защищает вашу 
команду вполне надежно. Куда ехать дальше - хорошо пока¬ 
зывает колея. Но, разгромив первую засаду, лучше притор¬ 
мозить и вывести людей подышать свежим воздухом. Дело 



\у/\^.САМЕМАѴІСАТО^.СОМ 


РОВОГО МИРА № 5' 2001 


75 















5ТИАТЕСѴ 


сілрр 


в том, что дальше, около моста с баррикадами, засада будет 
гораздо серьезнее: на холмах сидят гранатометчики, а сам 
мост и подступы заминированы. Понятно, что какой бы бро¬ 
ней ваше транспортное средство не обладало, но и его спа¬ 
лят весьма быстро. Поэтому придется освобождать дорогу 
в пешем порядке. Есть и еще один хороший стимул для того, 
чтобы вылезти из броневика. В небольшом бункере чуть се¬ 
вернее от первой засады в сундуке с ловушкой лежит снай¬ 
перская винтовка. Поверьте, это королевский подарок. Шту¬ 
ка имеет дальность 50 и весьма больно бьет. Это оружие, 
использующее “популярный” калибр 7,62, позволит почти 
безнаказанно расстреливать врагов с громадного расстоя¬ 
ния. Так что бегом за винтовкой. 

Зачищайте публику около моста, не ленитесь залезать 
на холмы, с которых можно гасить мутиков намного эффек¬ 
тивнее, и продвигайтесь дальше. Расстреливайте мины 
и баррикады на мосту и двигайте по колее дальше, оставив 
броневик немного позади. За укрытием из мешков с песком 
притаились два жлоба с гранатометами. У меня хорошо по¬ 
лучилось расправиться с ними следующим образом: пока 
снайперы не давали гадам приподняться, к ним вплотную 
подобрался пулеметчик и, выбрав момент, расстрелял му¬ 
тантов в упор. 

Затем колея повернет налево, на запад, и дорога будет 
проходить в лощине между холмами. Классическое место 
для засады. Поэтому будьте к этому готовы. Выдвигайте 
чуть впереди пулеметчика, а за ним остальных стрелков, это 
должно помочь. 

Теперь дорога идет мимо траншей слева, и перед пово¬ 
ротом к осажденному взводу функции ГИБДД выполняет су¬ 
пермутант-гранатометчик в доте. Изыщите способ с ним 
расправиться, и в доте вы найдете две пары медицинских 
комплектов. Теперь можно подрулить к парням из Талон 
взвода, которые засели в какой-то яме на северо-востоке. 

Их командир попросит подлечить парней, и у вас должно 
быть все для этого. Но начинайте перевязывать раненых во¬ 
инов только тогда, когда рядышком стоит АРС, иначе может 
получиться небольшой глюк. После этого вам сообщат, что 
все вояки находятся уже внутри броневика и вы можете с чи¬ 
стой совестью вывозить их в точку старта. Но только той же 
дорогой, потому что путь напрямик пойдет по минному по¬ 
лю. Да супермутанты еще по окрестностям бродят. 

Кстати о них, болезных. По-моему, в виде наказания сто¬ 
ит их всех вынести из этой локации. Имея снайперскую вин¬ 
товку (да и команда у вас уже должна быть серьезная), сде¬ 
лать это вполне по силам. На этой карте цитадель суперму¬ 
тантов расположена на северо-западе, за траншеями пол¬ 
ного профиля и какой-то кислотной речкой. В траншеях не 
так уж и густо врагов, поэтому справиться с ними будет не 
очень сложно. Главное - долбайте гадов с дальних дистан¬ 
ций, чтобы не напороться на очередь из пулемета. Можно 
также подводить вплотную (скрытно, разумеется) пулемет¬ 
чика для убийственной очереди. У меня неплохо получалось 
подгонять с тыла к засевшему бандерлогу Мамочку. Когда 
монстр незаметно оказывался за спиной притаившегося су¬ 
пермутанта, оставалось только дать команду: “Фас! По¬ 
рвать!”. Лучше всего у Мамочки выходило бодаться: против¬ 
ник сбивался с ног и, пока он пытался приподняться, 
у ОеШсІаѵл/ уже набегали АР для следующего удара. 

В траншее на северо-западе вы найдете одного из лю¬ 
дей генерала Барнаки, который поведает, что его командира 
сцапали мутанты, а его самого заминировали. Деактивируй¬ 
те взрывчатку на воине, но он, похоже, все равно помрет. Ка¬ 
жется, этот идиот застрелился. 

Заняв траншеи, начинайте расстреливать с дальних дис¬ 
танций все, что шевелится за кислотной речкой. Только не 
ставьте людей близко друг к другу. Дело в том, что мутики 
будут отвечать длинными очередями, но, целясь в “обидчи¬ 
ка”, находящегося на максимальной дальности, будут ма¬ 
зать. А компьютер будет рассчитывать все таким образом, 
что пули, минуя цель, которой они предназначались (из-за 
минимального процента попадания), будут влетать в рядом 
стоящего. Лучше даже будет возложить отстрел мутантов на 



одного вашего бойца, вооруженного снайперской винтов¬ 
кой, пока остальные сидят где-нибудь, пригнувшись. 

В конце концов, настанет такое время, что ни один му¬ 
тант не сможет безнаказанно высунуть из-за укрытия свое 
рыло, и это значит, что можно приступать к финальной зачи¬ 
стке. Дорожка к гадам в гости всего одна, через мост. Но вот 
на трех подъемах за ним вас будет ждать серьезная пробле¬ 
ма. Все три “ступеньки” хорошо заминированы, причем мой 
штурмовик, имеющий умение находить и обезвреживать ло¬ 
вушки более 50, не смог обнаружить ни одной. Так что при¬ 
дется разминировать этот участок принудительной стрель¬ 
бой, закидыванием гранат или мутантами в виде “минного 
трала”. Подразните гадов, а сами отступайте. Те мутики, что 
вооружены обрезками труб, скорее всего, рванут в атаку, ну 
и разминируют часть прохода. Той же реакции будут подвер¬ 
жены остальные дуболомы, которые расстреляют весь свой 
запас патронов. 

Так или иначе находите способ пройти дальше и закол- 
басить всех остальных. После этого вам останется только 
собрать трофеи (одних пулеметов будет целая куча) и от¬ 
быть к точке старта, где должен появиться зеленый прямо¬ 
угольник выхода. 

Из трофеев у вас должен быть хотя бы один пулемет 
Вгаѵѵпіпд М2. Даже если ваш специалист по большим пуш¬ 
кам не может пока что использовать этот агрегат (тяжелый 
уж больно), попридержите его на будущее. Страшная штука! 

ОеТСегзоп 

Продолжаем воевать с супермутантами. Разведка до¬ 
несла, что в районе Джефферсона они затевают что-то 
большое, потому как несколько энергетических генераторов 
работают на одну производственную постройку, в которой 
эти громилы наверняка делают оружие. Соответственно, ва¬ 
шей команде надо будет совершить диверсию на объекте и, 
взорвав энергогенераторы (общим числом 4), разузнать, что 
же там такое творится. 

Когда будете готовиться в поход, прихватите с собой на¬ 
бор инструментов (а то и два). Пригодится. 
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Вас выбрасывают рядышком с небольшим автомобиль¬ 
чиком. Это означает, что у вас есть великолепный шанс по¬ 
гонять супермутантов с максимальным весельем. Автомо¬ 
бильчик вмещает двух бойцов, имеет 150 НР и исключитель¬ 
ную маневренность. Ох, ну попьет же он кровушки у мутиков! 
Усадив в машинку хорошего водилу и пулеметчика, можно 
довести врагов до исступления и летального исхода. Глав¬ 
ное - не останавливаться надолго, чтобы мутанты не прист¬ 
релялись. А когда хитпойнты будут приближаться к опасной 
черте (минимальное значение для движения - 30), отгонять 
автомобильчик в безопасное место и чинить (вот для этого 
и надо было брать красный ящичек). Честное слово, перей¬ 
дите в реалтайм и не лишайте себя удовольствия. Кстати, 
если вы сохраните машинку до конца миссии и покинете ло¬ 
кацию вместе с ней, то сможете рассекать по Чикагщину 
уже на двух транспортных средствах. Что, согласитесь, при¬ 
ятно. 

Как и в какой последовательности зачищать сектор 
и взрывать генераторы, в общем-то, все равно. Мутанты 
здесь раскиданы по всей карте и сидят в засадах, ожидая, 
когда можно будет откинуть копыта. Как всегда, стоит про¬ 
шерстить весь сектор редкой расческой, так как можно най¬ 
ти много полезного. Особо стоит отметить снайперскую 
винтовку и два комплекта новой брони, более смахивающей 
на космический скафандр. Арморчик, конечно, неплохой, 
но имеет один отрицательный момент. Какой? Вот вы на¬ 
деньте космический скафандр и попытайтесь изобразить 
в нем нинзя. Получится, думаю, не очень. Посмотрите изме¬ 
нившиеся характеристики и, как поется в одной песенке, 
“думайте сами, решайте сами, иметь или не иметь”. На вся¬ 
кий случай подскажу, где эта броня лежит. Первый ком¬ 
плект - в одном из шкафов в здании на юго-востоке, а вто¬ 
рой - в холодильнике у входа в промышленный комплекс, 
между третьим и четвертым генератором. 

Теперь о некоторых особенностях локации и возможных 
трудностях в этой миссии. 

Большой дом рядом с точкой выброски полон мин-лову- 
шек, здесь держите глаза широко открытыми, чтобы не под¬ 
лететь на сюрпризе. Между первым и вторым генератором, 
справа от ржавого локомотива, небольшое минное поле, 
там тоже надо быть внимательным. Второй генератор, по¬ 
мимо мутантской охраны, стерегут две турели. Хитпойнтов 
у каждой более трехсот, и наглый наезд ничего не даст. Ко¬ 
лотите из снайперских винтовок с дальнего расстояния. 
Процесс, конечно, долгий и муторный, но это лучший вари¬ 
ант. 

За воротами около третьего генератора стоит местная 
предводительница мутантов. Что-то квакнув про угрозу с за¬ 
пада, она кинется на вас с “электротыкалкой" для скота. 
'Дряни наелась, что ли? Две очереди из КАВС и можно идти 
дальше. 

Оказывается, генераторы питали не завод по производ¬ 
ству оружия, а научную лабораторию, в которой ведутся сов¬ 
сем даже не милитаристские исследования. Местный науч¬ 
ный работник (супермутант) попросит не разрушать его обо¬ 



рудование, и, пожалуй, лучше так и сделать. Но приказ есть 
приказ, и четвертый генератор, находящийся на втором эта¬ 
же, разнести все же придется. 

После этого вы сможете покинуть локацию, благо, зеле¬ 
ная полоска выхода будет по всей границе карты. Добивайте 
остатки мутантского воинства, набирайте трофеи и двигайте 
на базу. Лучше на двух машинах. 

Кап$а$ Сііу 

Следующей задачей вашего отряда будет взятие под за¬ 
щиту поселения гхол, которые просто хороводы водят во¬ 
круг неизвестно откуда притащенной атомной бомбы. Бал¬ 
деют, восхваляют и облезают от радиации все больше 
и больше. Только взгляните на предводителя этих придур¬ 
ков - Бишопа. Но на это богатство хотят наложить лапу су¬ 
пермутанты, и до Бишопа все же дошло, что придется сде¬ 
лать выбор: или жизнь, или бомба. Братство за ядерный бо¬ 
езаряд предлагает защиту. То есть вашу группу. Так что со¬ 
бирайтесь и выезжайте на место - в большое строение, где 
вся эта публика и находится. 

Как только окажетесь около западных ворот, не стойте, 
раскрыв варежку, а как можно быстрее расставляйте людей 
(и не людей тоже) на позиции, так как супермутанты сейчас 
попрут. Помимо западных ворот, около которых стоит сейчас 
ваш отряд, здесь есть еще ворота на севере и на юге. Наи¬ 
менее опасным участком будет северная сторона, потому 
что там, помимо ополченцев, сдержать натиск мутиков по¬ 
могут установленные мины. А вот на двух других направле¬ 
ниях будет трудно. Попрет такая толпа дуболомов, что луч¬ 
ше перевести игру в пошаговый режим. По крайней мере, 
тех гхол, которые прикрывают ворота, вынесут почти сто¬ 
процентно. Я распределил бойцов следующим образом: 
двоих (один с пулеметом) завел на крышу и посадил напро¬ 
тив южных ворот. Мамочка спряталась около северных. Ос¬ 
тальные трое со снайперскими винтовками заняли оборону 
около западного входа. Без стимпаков обойтись не получи¬ 
лось, но никто не погиб. Кто-то из мутантов сумел прорвать¬ 
ся через южные ворота, и пришлось выкуривать их из кори¬ 
дора. 

Когда атака будет отбита, вы получите новое задание: 
надо будет найти и ликвидировать троих командиров супер¬ 
мутантов, которые обосновались неподалеку (на карте пока¬ 
зано их местоположение). Поэтому зализывайте раны, со¬ 
бирайте команду и начинайте зачистку южной половины 
карты. 

После того, как мои люди отбили атаки мутиков, как раз 
поспел новый уровень для специалиста по тяжелому ору¬ 
жию (Штейн). Я взял перк ношения тяжелых пушек и решил 
испытать правильность моего выбора в действии, так как 
“у нас с собой было”. В смысле, Мамочка прихватила Брау¬ 
нинг М2 и 500 патронов. Я предполагал, конечно, что это 
должен быть довольно мощный пулемет, но то, что получи¬ 
лось в реальности... Когда я увидел, что супермутант улетает 
от одной-двух очередей, то полностью сменил тактику. Мой 
пулеметчик, одетый в “скафандр”, перестал прятаться 
и пригибаться. Ногой вышибал двери и выкашивал суперму¬ 
тантов, как каких-то шелудивых собак. Зачистил все практи¬ 
чески в одиночку. В общем, самые лучшие рекомендации. 

В доме на юго-востоке, где засел один из командиров, 
пошарьте по сундукам, вы найдете самый мощный автома¬ 
тический дробовик в игре. Особенно, если использовать фи¬ 
олетовые патроны, у которых неплохой бронебойный эф¬ 
фект. С близкого расстояния мутиков валит с одной-двух 
очередей. 

На востоке карты находится заброшенный аэродром, 
на котором “приземлились” американский Вайлдкэт и япон¬ 
ский Зеро. Из разряда местных достопримечательностей. 

В сторожке - Томми Ган и патроны к нему. 

Когда зачистите сектор, поговорите с Бишопом и через 
пару секунд получите подтверждение завершения миссии. 
Останется только собрать трофеи и выйти из локации. 

ОзсеоІІа 
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Обнаружено место, где скрывается вожак Супермутан¬ 
тов по имени Гамморин, и вашей команде дается приказ 
ликвидировать главаря. Ясно, что охрана у него будет не 
слабая, и, вероятно, придется повозиться. Впрочем, у вас 
должен быть уже серьезный отряд и бояться не стоит. Полу¬ 
сотней мутантов больше, полусотней меньше. Все экспа. 

К тому же, в лагере Гамморина наверняка можно будет най¬ 
ти пропавшего генерала Варнаки. 

Начинаете вы на закрытой позиции, и рядом с вами на¬ 
ходится пара ящиков. Один - с минами, а другой - с меди¬ 
цинскими сумками. Ну, до последних, надеюсь, дело не дой¬ 
дет, а вот первые могут реально пригодиться. Дело в том, 
что по обе стороны от вашей позиции, по направлению к не¬ 
приятельской базе, шастают патрули. Причем, верные уста¬ 
ву строевой и караульной службы, они следуют по одному 
и тому же маршруту. Если аккуратно подложить на их пути за¬ 
кладку, то здоровье патрульным можно весьма чувствительно 
попортить. Эти громилы настолько толстокожие, что мина 
сможет их только серьезно ранить. Если захотите нанести 
максимальный урон, то подложите на месте несколько мин 
и установите дистанционный детонатор, превратив все это 
в сильнейший радиофугас. 

Впрочем, можно просто перестрелять этих дуболомов и не 
устраивать спецоперацию по устранению троих культуристов. 
Слаженный огонь из снайперских винтовок под прикрытием 
ужасного Браунинга М2 (если кто-то сумеет подбежать слиш¬ 
ком близко) делает чудеса и огромные бреши во вражеской 
обороне. 

На карте существует некий хитроумный способ проникно¬ 
вения внутрь периметра базы - по подземному переходу. Это, 
разумеется, подстава. Вначале вы прошлепаете по разлитой 
зеленой дряни, а потом, поднявшись по вертикальной лестни¬ 
це, попадете прямо в лапы мутикам. Церемониться они, разу¬ 
меется, не будут. Поэтому лучше будет развернуть широко¬ 
масштабную войсковую операцию и постепенно зачищать ба¬ 
зу, двигая через главный вход. Кто не спрятался... 

За периметром базы, на вышке, скучают два зеленых бал¬ 
беса с пулеметами. Одного будет нетрудно снять, стреляя из 
снайперской винтовки, а второй заляжет ничком, и, если вы 
захотите его грохнуть, придется подняться. Только имейте 
в виду, что идти к ним “в гости” придется по минному полю. 

Теперь надо будет лезть вниз в небольшой подземный 
уровень, где главарь и находится. Вниз ведут две лестницы, 
но предпочтительнее спуститься по той, что находится на се¬ 
веро-западе. В одной из комнат два идиота мутантской наруж¬ 
ности устроили засаду, обложившись газовыми баллонами. 

Не высовываясь, стрельните по любой взрывоопасной емкос¬ 
ти, и вам останется только исследовать карманы двух поджа¬ 
ренных дураков. После разговора с одним побитым мутантом, 
который поведает, что генерала здесь нет, вам уже надо будет 
идти выполнять приказ. Осталось всего две комнаты, но охра¬ 
на в них наиболее серьезная. Сразу за углом притаился мугик 
с огнеметом, а за стойкой бара прилег пулеметчик. 

В центральной комнате, помимо главаря и еще одного му¬ 
танта, который выскочит слева, будет стоять бывший коллега - 



паладин Латам. Но в данной ситуации он - по другую сторону 
баррикад, и вам придется его прикончить вместе со всеми ос¬ 
тальными врагами. Когда все будет кончено, вы получите под¬ 
тверждение выполнения миссии. В этой же комнате в сундуке 
вы найдете не опознанный пока чемоданчик. Прихватите его 
с собой, и технари Братства определят, что это миниатюрный 
ядерный заряд. 

Еще из интересных местечек в этой локации - место кру¬ 
шения дирижабля на севере, около которого обитает какой-то 
чокнутый тип, весьма агрессивный. В трех ящиках рядом - 
стимпаки. 

В развалинах на северо-востоке, в углу карты, ничего ин¬ 
тересного нет, и можно, как всегда, собрав трофеи, ехать на 
базу. 

Генерал Деккер даст указание передислоцироваться даль¬ 
ше на юго-запад, в бункер Дельта. 

В0$ Вімкег ВеІІа 

иипсііоп Сі*у 

Средних размеров городок заинтересовал Братство слу¬ 
хами о героической победе его жителей над боевым роботом. 
Все это выглядит небывалой бравадой, но, тем не менее, не¬ 
обходимо добыть обломки “вероятного противника”, чтобы 
технари Братства смогли определить его слабые места. Судя 
по всему, нам предстоит большая война с механическими сол¬ 
датами и надо добыть о них максимум информации. Наверня¬ 
ка, обломки робота горожане растащили по своим хибарам, 
и надо будет как следует обыскать городок, не ввязываясь, ра¬ 
зумеется, в конфликтные ситуации. Помочь может мэр города, 
так как у Зипсйоп Сііу есть проблемы с бандой риверов, кото¬ 
рая появилась в окрестностях, заинтересованная слухами 
о разбитом роботе. Так что у вашей команды будут конкурен¬ 
ты, причем использующие весьма агрессивные методы. Еще 
одной задачей рейда будет уведомление городского механика 
о том, что для нее открылась вакансия в Братстве. 

Итак, вы перед южными воротами городка. По идее, надо 
вначале идти на прием к мэру в городском Тоѵѵп НаІГе, находя¬ 
щемся на севере (над ним прикреплена огромная вывеска, 
и вы не ошибетесь). Мэр скажет, что отдаст вам одну из частей 
разбитого робота, если вы разберетесь с риверами. Помощ¬ 
ница мэра, дама в красном, стоящая в соседней комнате, под¬ 
скажет, где искать недостающие части. 

Но, раз уж вы оказались на юге, лучше сразу направиться 
на юго-запад к одиноко стоящей хибаре, вставляя в автоматы 
и винтовки новые обоймы. Около домика вам предстоит не¬ 
большая потасовка с группой риверов, которых тоже привели 
сюда поиски обломков. Бандиты особо не церемонились со 
счастливым владельцем одной из частей и просто прибили 
его. Искомую железку они утащили в свой временный лагерь 
на северо-востоке карты. Придется навестить. 

Надо сказать, что после супермутантов риверы выносятся 
легко. Они, правда, вооружены неплохим оружием, включая 
лазерные и плазменные винтовки, но ведь с ними еще и уметь 
обращаться надо, не так ли? Навязывайте огонь на длинных 
дистанциях, стреляя из снайперских винтовок, и эта банда ни¬ 
чего не сможет с вами поделать. 

Теперь, не откладывая, двигайте к резиденции мэра. Если 
начнете бродить по городу и осматривать местные достопри¬ 
мечательности, то к мэру на прием “запишется” группа риве¬ 
ров и самого мэра может просто не остаться в живых. Лучше 
всего - не ожидать бандитов, которые начнут стрелять по го¬ 
рожанам, а произвести превентивную зачистку всей банды. 
Поверьте, это совсем несложно. Выходите через северные во¬ 
рота и двигайте потихоньку на восток, к особняку, где риверы 
свили себе гнездо. Не торопитесь, так как местность здесь 
весьма пересеченная и эти бандерлоги обожают прятаться 
в засадах, выскакивая из-за камней в любой момент. 

Я вывел свою команду, вооруженную снайперскими вин¬ 
товками в открытую, в полный рост, выдвинув чуть впереди пу¬ 
леметчика с М2. И, выставив уровень агрессивности в 33 про¬ 
цента; тем же строем потихоньку двинулся вперед. Это была 
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настоящая психическая атака, почти как в фильме “Чапаев”. 
Риверы начинали метаться, пытались как-то отстреливаться, 
но совершенно безрезультатно. А мой строй постепенно про¬ 
двигался вперед, выбивая одну линию неприятельской оборо¬ 
ны за другой. 

Около особняка лежит мертвый мальчуган, на котором вы 
найдете ключ от внутренней двери (она заминирована, кста¬ 
ти). За дверью прячется командир в красной броне с пулеме¬ 
том, но его можно неплохо пропесочить через щели в стене, 
даже не открывая дверь. На верстаке тут же - одна из частей 
робота. Будьте осторожны в сарае: там, за бревнами, притаил¬ 
ся пулеметчик. 

Набирайте богатые трофеи и возвращайтесь к мэру, кото¬ 
рый отдаст вам вторую часть робота. 

Третью вы найдете на прилавке у местного торговца в ма¬ 
газинчике на востоке (ее надо просто купить), а последнюю, 
четвертую, держит при себе бармен в местном питейном за¬ 
ведении. Он, мягко скажем, “недолюбливает” Братство Стали 
и предложит только разыграть искомую часть. Вы проиграете 
в любом случае. На самом деле, здесь все очень просто. Возь¬ 
мите его измором и говорите с ним до тех пор, пока бармен не 
отдаст вам железяку, только бы вы убрались. 

Недалеко от южных ворот какой-то забулдыга по имени 
Чак будет пытаться впарить вам под видом еще одной части 
робота... что-то вроде вибратора. Можете принести эту штучку 
в Братство, и над вами будет ржать весь бункер. 

Там же, у южных ворот, чуть западнее, в домике вы найде¬ 
те Кейси, местного механика. Она бы с удовольствием пере¬ 
бралась в бункер Братства, но не может бросить раненного, 
лежащего на столе тут же. Вам надо только подлечить бедола¬ 
гу, и, вернувшись на базу, вы найдете Кейси уже там. 

Еще в этой локации есть одно интересное местечко. 

На северо-западе карты ищите лестницу в катакомбы, где оби¬ 
тают несколько гигантских крыс, более смахивающих на каба¬ 
нов, и полно всякой всячины, включая самый бесполезный пу¬ 
лемет в мире. 

* ❖ ❖ 

Дальше по списку идет миссия ОгеаІ ВепсІ, но я бы по ряду 
причин посоветовал вначале сходить в Соібѵѵаіег. Перед тем, 
как влезать в беспросветную войну с роботами, у вас есть 
шанс прокачать немного свою команду для использования 
энергетического оружия, которое наиболее эффективно про¬ 
тив механических солдат. К тому же после завершения этой 
миссии вы сможете приобрести первый комплект энергобро¬ 
ни. 

Соігіѵѵаіег 

Ситуация здесь возникла следующая: представители ка¬ 
кого-то сообщества жуликов, обитающего в поселке, уперли 
у проходящего конвоя Братства целую кучу вооружения. Но, 
самое главное, они утащили три комплекта энергоброни 
и теперь расхаживают в этих доспехах, балдея от собствен¬ 
ной крутости. Поэтому задача будет предельно простая: 
броню - вернуть, жуликов - наказать. 

Рядом с местом вашего появления, чуть правее, стоит 
завхоз Братства, который, судя по всему, и проворонил цен¬ 
ные доспехи. Но орать он начнет на ваших людей так, словно 
это не он, а вы повинны в произошедшем. Поговорите с ним 
пару раз, и дед начнет изображать закипающий чайник со 
свистком. Впрочем, действительно пора заняться делом. 

Поселок, в котором вам предстоит действовать, при¬ 
ютился на склоне горы и имеет четыре протяженных яруса. 
Вы в данный момент находитесь внизу, в долине, а искать 
банду жуликов надо будет на самом верху. В поселении пол¬ 
но народа, но на вас никто особого внимания обращать не 
будет. Все заняты своими делами, более интересными, чем 
болтовня с представителями Братства, которых здесь не 
очень-то и привечают. Одни тараканьи бега чего стоят! 

Впрочем, не расслабляйтесь, так как на вашем пути 
в четвертый ярус расставлены засады, особенно около лест¬ 
ниц, и вашим людям надо быть осторожными, чтобы не на¬ 
пороться на внезапный обстрел. Если в вашей команде есть 
пулеметчик с М2, то особых проблем быть не должно, так 


как эта машинка сносит бандитов пачками. 

Самое трудное начинается на последнем, четвертом, 
ярусе, и здесь вам надо будет быть более осторожным. 

В первом же коридоре на ваших людей выскочит первый не¬ 
законный обладатель энергоброни, и загасить его будет 
чуть сложнее, чем всю остальную воровскую братию. 

Я раскатал губы, надеясь, что в этой миссии сумею об¬ 
завестись тремя комплектами роѵѵег агтог. К сожалению, 
снять доспехи с дохлого врага можно, но вот надеть на сво¬ 
их людей уже нельзя. Они, якобы, сильно повреждены, и вы 
не в силах их починить. Поэтому придется переть всю эту тя¬ 
жесть на базу. 

Двигаем дальше. Когда выйдете из помещений на от¬ 
крытую площадку, притормозите свой боевой пыл и старай¬ 
тесь внимательно смотреть себе под ноги. Почти вся верх¬ 
няя площадка, вплоть до вон той баррикады впереди, щедро 
усеяна минами. Причем сюрпризы эти хорошо замаскиро¬ 
ваны, и обнаружить их совсем не просто. Моему персонажу, 
имеющему самые большие показатели ігарз и регсерйоп, 
пришлось периодически снимать “скафандр”, чтобы легче 
было обнаружить установленные Т45І-Е. За баррикадами 
около постройки с гадкой надписью сидят два пулеметчика, 
и нейтрализовать их лучше следующим образом: стреляя 
с дальних дистанций, снайперы вынуждают их залечь за 
мешками с песком, а ваш пулеметчик с Браунингом “на цы¬ 
почках” подходит вплотную... 

За этой баррикадой будет вход в помещение, в котором 
сидит второй доспех. В том же помещении есть рубильник, 
выключающий свет в постройке и дающий возможность уст¬ 
роить жуликам “темную”. 

Понятно, что в последнем зале, где сидит главарь всей 
этой шайки, оборона будет наиболее серьезной. Можно, 
не входя в сам зал, с дальних дистанций убрать обладателей 
лазерных винтовок, сидящих в двух дальних углах, а потом 
уже войти и расстрелять босса из пулемета. 

Стаскивайте с мертвого главаря жуликов третий армор 
и, не забыв собрать трофеи, относите пропажу тому завхо¬ 
зу, что вы встретили вначале. 

❖ * * 

По прибытии на базу у торговца должен появиться пер¬ 
вый роѵѵег агтог. Стоит он, конечно, недешево (что-то около 
20 тысяч), но средства у вас уже должны быть. 

Сгеаі ВепсІ 

Начинается война с роботами, где на первый план вый¬ 
дут плазменные и лазерные винтовки как самые эффектив¬ 
ные против “железных дровосеков”. Плазменная винтовка 
несколько мощнее лазерной, но у последней большая 
дальность стрельбы. Так что лучше поставить их в два слота 
и чередовать в зависимости от расстояния до врага. Снай¬ 
перские винтовки тоже будут в ходу для безопасного расст¬ 
рела кемперов и для “привлечения внимания” всех осталь¬ 
ных. Браунинг М2 уже не будет такой “палочкой-выручалоч¬ 
кой”, как раньше, но замены для него у вашего спеца по тя¬ 
желому вооружению все равно пока нет. Ракетница - штука, 
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конечно, неплохая, но уж больно медлительная. 

Задача в этой миссии будет весьма прямолинейна: най¬ 
ти и уничтожить всех роботов, которые обосновались в про¬ 
мышленном районе, известном как Огеаі ВепсІ. 

Сама локация разделена на две части давно пересох¬ 
шим каналом, и основной путь продвижения - по часовой 
стрелке. Но в некоторых местах канал можно перейти, ис¬ 
пользовав вертикальные лестницы. Впрочем, особой раз¬ 
ницы в том, как вы пойдете, нет, так как разобрать на запча¬ 
сти надо всех механических врагов, а значит, придется по¬ 
бывать везде. Стало быть, идем по часовой стрелке. 

Сразу за ржавой цистерной вам на мушку попадется 
первый робот, а на шум стрельбы из-за угла выскочит еще 
один. Прямо перед вами за укрытием прячется какой-то бо¬ 
родатый хиппи, который посоветует не высовываться и вес¬ 
ти себя тихо. Ну, не за тем мы сюда пришли, и пусть лучше 
эти ходячие железки не высовываются. Рядом с местом 
первой стычки осмотрите тело Рипли, той заключенной, ко¬ 
торую вы когда-то освободили из лагеря рейдеров. Найде¬ 
те несколько весьма полезных книг. Но ни шагу южнее. Ви¬ 
дите - оборванные провода искрят в какой-то луже? Ваш 
боец весело попрыгает, перед тем как поджариться, если 
неосторожно шагнет на этот темный участок. 

Дальше берегитесь пулеметчика в засаде, который пря¬ 
чется за железным забором слева. Его, кстати, можно вы¬ 
смотреть с небольшой коричневой площадки севернее, ко¬ 
торая несколько возвышается над землей. Закрытые воро¬ 
та открывает рубильник в строении рядом (слева). За ними 
будет еще один выводок человекоподобных роботов, и луч¬ 
ше не выскакивать под их огонь, а выбивать их с дальних 
дистанций, ведя стрельбу от дома с рубильником. 

Дорога повернет направо, на юг, но можно, открыв не¬ 
большую дверь в заборе, проникнуть в большой ангар. Там 
обитает более серьезный противник. На вас двинется не¬ 
сколько роботизированных погрузчиков, не имеющих даль¬ 
нобойного оружия, но которые, тем не менее, не стоит под¬ 
пускать вплотную. На внешней стене ангара есть верти¬ 
кальная лестница на плоскую крышу, удирайте от погрузчи¬ 
ков туда. А уж сверху расстрелять эти ползающие тумбочки 
не составит труда. 

Еще одним опасным противником будут охранные робо¬ 
ты, вооруженные встроенным энергетическим оружием. 
Встреча с ними вполне может привести к употреблению 
стимпаков. 

Если идти дальше по основной дороге, то перед пово¬ 
ротом на восток будет разрушенный мост, с которого мож¬ 
но пострелять (особенно из лазерных винтовок) по роботам 
на другой стороне канала. 

Дальше будет небольшой цех с тремя охранными робо¬ 
тами и запертой конторой на втором этаже. Самое ценное 
в ней - КАВС. 

А потом вам придется поиграть в салочки с роботами на 
какой-то свалке. Готовьте самое мощное оружие, потому 
что пальбы с дальних расстояний может и не получиться. 
Вышли из-за поворота, а тут вот они, болваны железные, 
из пулеметов целятся. Но все равно металлолома на этой 
свалке прибавится. 

Пройдя через свалку, можете поболтать с одной дамой, 
которая растянулась на матраце чуть западнее. Она при¬ 
торговывает помаленьку в этой зоне боевых действий. 
Правда, ничего интересного у нее нет. 

Перебравшись через мост и открыв дверь, придется вы¬ 
кашивать очередную банду, и путь ваш пойдет по узкой 
улочке вдоль южного края огромного заводского цеха. 
Здесь вам надо будет приготовить засаду, чтобы без про¬ 
блем пройти дальше. В самом цехе и в ангаре напротив 
скучают штук пять или шесть автопогрузчиков. Штуковины 
это крепкие, и быстро их не остановить. Поэтому, чтобы эти 
роботы не “загрузили” вас до смерти, расставляйте людей 
так, чтобы они простреливали этот узкий проход, а кого-ни¬ 
будь посылайте дразнить эти тумбочки на гусеницах. И, 
не подпуская их вплотную, ваша “наживка” тут же делает 
ноги обратно по узкой улочке, на которой все эти железки 


и останутся ржаветь. Если у вас с собой есть мины, то это 
тоже вариант. 

Следующие ворота открывает рубильник чуть севернее 
от них, и, перебив еще одну засаду, заходите в последний 
незачищенный сектор на юго-западе. Там, кстати, авторы 
игры немного пошутили, предоставив возможность разо¬ 
браться с роботами, как в одном известном фильме. Около 
большого пресса есть рубильник, его запускающий. Понят¬ 
но, да? Мне, правда, не пришлось воспользоваться “терми- 
натородавкой”, но, если хотите, можете попробовать. 

Для этого вам, скорее всего, придется перелезать через ка¬ 
нал по лестницам, но, кто знает, может, оно того стоит. 

Когда последний робот разлетится на запчасти, вы тут 
же получите сообщение о выполненной миссии и новый 
уровень. 

Ые\ѵІоп 

В принципе, все логично. Риверы, промышлявшие в ре¬ 
гионе, не остались в стороне от боевых действий и попали 
под “паровой каток” нашествия роботов. Выбор остался 
один: или быть раздавленными по одиночке, или, забыв 
прежние разногласия, объединиться со старым врагом. 

Цитадель и научная лаборатория риверов в осаде, и ли¬ 
деры этой группировки запросили помощь у Братства Ста¬ 
ли. Они готовы предоставить некоторые свои научно-техни¬ 
ческие разработки, включая прототип мощного энергетиче¬ 
ского ружья. Поэтому надо будет вытаскивать четырех лиде¬ 
ров этих парней из городка с названием Ньютон, где они 
и забаррикадировались с остатками своей охраны. 

Перед началом миссии можно посоветовать прихватить 
с собой набор инструментов, если вам, конечно, захочется 
пополнить свой автопарк настоящим (пусть и древним) тан¬ 
ком. Снаряды к нему у торговца видели? Вот-вот. 

Начинаете вы в северо-восточном углу карты, куда вам 
и надо будет вывести всех четырех риверских шишек. 

Здесь, помимо человекоподобных роботов, будут еще 
три вида механических чудовищ. Первым из-под земли 
(в буквальном смысле) вылезут механические пауки. Гадкие 
механизмы скрываются под землей, пока кто-нибудь не по¬ 
дойдет слишком близко к месту их засады. После этого они 
кидаются кусаться, и вопль “брысь” не поможет. Штучки 
бронированные, и быстро разобраться не получится. В об¬ 
щем, будьте начеку и держите палец на курке. 

Вторая механическая тварь чем-то похожа на помесь ле¬ 
тающей тарелки и трилобита. Штучка маленькая, и совсем 
не понятно, где там у нее умещается весьма солидный запас 
ракет. Достанут. 

И, наконец, третьим вылезет небольшой танк с огром¬ 
ным барабаном, которым он будет пытаться закатать под ас¬ 
фальт любого, кто окажется рядом и не успеет вовремя убе¬ 
жать. Этот “каток” имеет 500НР, и колбасить чудище надо 
с какой-нибудь безопасной позиции. 

Итак, начинаем. Первая кучка пауков вылезет около вхо¬ 
да на пустырь недалеко от старта. Чуть дальше на запад, 
около сундука, будет засада еще парочки с пулеметчиком 
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в придачу. 

В большущем ангаре на юго-западе, где вам надо искать 
начальника медицинской службы риверов, катается тот са¬ 
мый “бульдозер” под прикрытием летающих ракетниц. 

Лезть туда в лоб - дело опасное и болезненное. Гораздо 
лучшим будет обходной путь. От места старта двигайте 
штурмовиков на юг, к небольшой постройке, со второго эта¬ 
жа которой переброшен коридор в тот ангар. В транзитной 
постройке, разумеется, сидят железные бандерлоги, но там, 
по крайней мере, нет того “бульдозера”. Проходите сразу на 
второй этаж ангара, и в северо-западной комнате вы найде¬ 
те Гленду Клоуз - первого лидера, которого вам надо вывес¬ 
ти. После разговора она временно перейдет под ваше уп¬ 
равление, и все, что вам надо сделать - это вывести ее 
в точку вашего старта. 

Теперь выходите на юго-западный балкончик (но не иди¬ 
те прямо, если не хотите напороться на перекрестный огонь 
двух пулеметчиков в маленьком коридорчике) и получите ве¬ 
ликолепную позицию для безнаказанного обстрела того 
“бульдозера”. Если чудище уползет куда-нибудь, спуститесь 
вниз и пригоните его на экзекуцию обратно. 

Второй лидер (посол) прячется в строении дальше на 
запад. Ломиться через главный вход, который держат под 
прицелом две турели, совсем необязательно (сами турели, 
кстати, можно расстрелять с дальнего расстояния). Слева от 
входа есть нагромождение ящиков, по которым можно про¬ 
никнуть в пролом. Дальше, поднявшись по лестнице (бере¬ 
гитесь мин) на самый верх, вы сможете отключить третью 
турель, дернув рубильник. Около сундука рядом притаился 
паук. Спустившись на второй этаж по другой стороне, вы 
найдете посла в маленькой комнатушке. После разговора 
ведите его к медику. 

Двигайте дальше на юг и, чтобы не прорываться через 
плотную оборону, обогните дом с западной стороны, прак¬ 
тически по краю карты. Так вы придете к двери в дом. Захо¬ 
дите внутрь и спускайтесь в подвал, в котором размещена 
лаборатория. Там вы найдете третьего лидера, который даст 
вам ключ от сейфа, находящегося рядом. В нем вы найдете 
прототип Риізе ВіЯе. Самого научного работника перед тем, 
как выводить в безопасное место, можно избавить от томи¬ 
ка. 

Ну и последним лидером, которого надо эвакуировать, 
будет генерал риверов. Его вы найдете в доме на востоке на 
первом этаже. Будьте осторожны, так как в месте, где на 
рельсах горят разбитые погрузчики, прячется несколько па¬ 
уков. 

На юго-востоке карты расположено небольшое поселе¬ 
ние, в котором хозяйничают охранные боты. В контейнерах 
прячется несколько риверов, но ничего интересного там я 
не нашел. 

Выводите последнего лидера риверов, и вам останется 
только убраться самому. 

И прихватите с собой танк. Его нужно только починить 
(500 НР), и старый “Шерман”, фыркнув двигателем, залязга¬ 
ет гусеницами к выходу из сектора. 



* ❖ * 

Генерал Деккер даст команду на новый переезд, и, уса¬ 
див всю команду по транспортным средствам, перемещай¬ 
тесь дальше на запад. 

В08 Випкег Ерзііоп 

Сапуоп Сііу 

Война с роботами приобретает характер окопной, пере¬ 
межающейся небольшими диверсионными вылазками. Вот 
в одной из таких вылазок вам и предстоит участвовать 
в этой миссии. Обнаружен ремонтный завод роботов, где 
покалеченных в боях “терминаторов” приводят в порядок. 
Сам завод разнести не получится, но вот вырубить электро¬ 
энергию на предприятии вполне по силам. Это должно нане¬ 
сти некоторый ущерб противнику и сдержать его натиск. 
Выяснилось, что за всем этим железным потоком стоит фи¬ 
гура, именуемая Калькулятором. Что это такое - пока не яс¬ 
но, и хорошо бы выудить хоть какую-то информацию о таин¬ 
ственном “арифмометре”. Перед тем, как отбыть на место, 
посмотрите у торговца желтые патроны для автоматическо¬ 
го дробовика. Самое оно для близких разборок с “железны¬ 
ми дровосеками”. 

Всего надо будет разнести шесть энергогенераторов, 
находящихся в разных местах карты. Подлянка заключается 
в том, что вырубать их надо практически одновременно. Де¬ 
ло в том, что через пару минут после разрушения из-под 
станины генератора вылезут какие-то манипуляторы и нач¬ 
нут этот генератор чинить. Поэтому, чтобы окончательно 
разрушить все энергетические сегменты, вам придется рас¬ 
ставить возле каждого из них по бойцу и, как я уже сказал, 
гасить все шесть целей одновременно. Поэтому отложите 
уничтожение энергетической системы на финал, когда к вам 
не будут приставать толпы “терминаторов”. Первым делом - 
тотальная зачистка всего механического сброда, который 
будет путаться под ногами вашей команды. В этой миссии 
будет представлен полный набор роботизированной техни¬ 
ки, с которой вам приходилось уже сталкиваться, плюс еще 
одно чудовище. Но об этом позже. 

Первый генератор находится недалеко от стартовой точ¬ 
ки, и подходы к нему прикрывают человекоподобные робо¬ 
ты, один из которых вооружен пистолетом Гаусса. Непо¬ 
средственно около генератора спрятались пауки. 

Дальше я бы посоветовал забраться на высокую вышку 
чуть севернее, с которой можно обстреливать боевые по¬ 
рядки притаившегося неприятеля. “Мне сверху видно все, 
ты так и знай”. Ко второму генератору можно идти через эту 
вышку или через какую-то свалку (на свалке - пауки). Потом 
будут пара окопчиков с роботами, и, перед тем, как лезть 
в строение со вторым генератором, не поленитесь дернуть 
рубильник на южной стене, чтобы отключить две турели. Вы¬ 
водите “на чистую воду” притаившихся пауков. 

Теперь двигайте зачищать пространство рядом с треть¬ 
им и четвертым генераторами. Там, помимо человекоподоб¬ 
ных громил, шныряют охранные боты. 

Затем вам надо будет пролезть сквозь красивый забор, 
за которым раскинулся прямо-таки дворец. Забраться 
внутрь можно, не только нажав кнопку звонка на главном 
входе, но и пройдя по подземным галереям. Одна лазейка 
есть на площадке на северо-запад от первого генератора 
(ее закрывают конструкции и, чтобы разглядеть, куда лезть, 
надо подойти вплотную). Выход, разумеется, сопряжен с не¬ 
которыми опасностями. 

Вторая галерея проходит с запада на восток, ищите не¬ 
сколько лестниц вниз в районе третьего и четвертого гене¬ 
раторов. В галерее - автопогрузчик. 

Ну а если вы решили выбить кованым сапогом централь¬ 
ную дверь, то готовьтесь биться с огромным механическим 
чудовищем, которое паркуется за углом. Хитпойнтов у него, 
как у хорошего танка, и долбать придется долго. Мне здоро¬ 
во помогло то, что я выставил двоим своим бойцам, которые 
гасили гадину из энергетического оружия, прицельную 
стрельбу по глазам. 


АѴІСАТ Ок.СОМ 
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После той громадины уже надоело прятаться, выкури¬ 
вать каждую железку из ее ниши, и мой отряд пролетел по 
зданию с гиканьем и свистом. Стимпаки, конечно, шли в лет, 
но все было весело и очень быстро. У одного бандерлога от¬ 
няли новую пушку - лазер Гатлинга, но она показалась не 
слишком мощной и пришлось оттащить агрегат на продажу. 

Искомой информацией готовы поделиться три компью¬ 
терных терминала на втором этаже, а у шестого генератора 
вас опять поджидает выводок пауков. Достали. 

Когда механические создания трансформируются с ва¬ 
шей помощью в металлолом, расставляйте бойцов около ге¬ 
нераторов и уничтожайте их почти одновременно. На их ме¬ 
сте должна образоваться небольшая воронка, и вы получите 
сообщение, что все генераторы взорваны. 

Можно и по домам. Но, как всегда, лучше будет набрать 
трофеев под завязку, так как у торговца наверняка появи¬ 
лись еще комплекты энергоброни. 

Виепа Ѵізіа 

Разведка донесла о еще одном интересном объекте ро¬ 
ботов, который стоит разнести. Довольно далеко на западе 
расположен ядерный реактор, который снабжает энергией 
заводы по производству железной армии Калькулятора. Ва¬ 
ша команда снаряжается с задачей взорвать реактор, выру¬ 
бить производственные мощности и вынести максимальное 
количество роботов. Запасайтесь всем необходимым и со¬ 
бирайтесь в дальнюю дорогу. 

Высадят вас на северо-востоке карты, основную часть 
которой занимает большое строение, в котором, собствен¬ 
но, и размещается все то, что вам необходимо взорвать, по¬ 
рвать и уничтожить. Вокруг этого здания построен забор, 
в котором есть несколько проходов, закрытых силовым по¬ 
лем. Поэтому придется идти вдоль ограды, против часовой 
стрелки, сметая внешнюю охрану, состоящую из человеко- 
подобных роботов. Старайтесь гасить их с максимальных 
дистанций, так как эти железки умеют обращаться с оружи¬ 
ем. 

Какой-то идиот, которому вверили командование пятью 
воинами, ломанется вместе с ними в лобовую атаку. Вы по¬ 
том найдете их разорванные тела. 

В окопе на юго-западе ищите пульт, который выключает 
силовое поле. У вас сразу появится несколько вариантов 
проникновения, и если ваша команда попрет через ближай¬ 
шие к пульту ворота, то из-за защитного поля на нее выпус¬ 
тят такую зверюгу, что мало не покажется. Сие творение на¬ 
учно-технической мысли именуется Бегемотом и имеет не 
менее 1000 НР. Но избежать потасовки с этим мастодонтом 
все равно не удастся, потому что выход из локации будет 
совсем рядом с парковкой этого шагающего танка. Вокруг 
него еще прячется выводок пауков, и побоище будет серь¬ 
езное. Пока “гараж” бегемота закрыт силовым полем, осто¬ 
рожно расставляйте людей около забора, возможно, даже 
лучше включить походовый режим. Чудовище спускают с це¬ 
пи тогда, когда кто-то из вашей команды подойдет достаточ¬ 
но близко к его стоянке или к проходу дальше. Около пло¬ 
щадки, где сидит Бегемот, есть камни, за которыми может 
спрятаться ваш боец. Я усадил там Мамочку, которая швы¬ 
ряла в чудовище гранаты. 

После драки с Бегемотом идите к главным воротам, 
пульт от которых сможет взломать тот, у кого приличный по¬ 
казатель познаний в науке. Открывшийся сЬуск в подваль¬ 
ный этаж покажет место гибели отделения, и если вы не хо¬ 
тите погибнуть, то вначале расстреливайте с дальних дис¬ 
танций турель (неплохо подойдут для этого лазерные вин¬ 
товки), после этого вам предстоит более серьезная драка. 
Дело в том, что по бокам главного входа, за левым и правым 
углами, притаились четыре охранных бота плюс пятый - око¬ 
ло энергетического узла прямо по курсу. Если кто-то из ва¬ 
ших бойцов неосторожно зайдет внутрь, то обратно он мо¬ 
жет и не выйти. Рецепт здесь следующий: надо разместить 
своих людей около одной из сторон спуска, чтобы угол за¬ 
крывал засаду. Тогда вам будет противостоять только три 
робота одновременно, и справиться с ними будет легче. На¬ 


до только как-то спровоцировать их раскрыться, чтобы на¬ 
чать прицельную стрельбу (может помочь бросок гранаты). 

После уничтожения пятерки охранных ботов в засаде 
проникайте внутрь. В первом зале будет еще два охранника, 
и потом у вас пойдут скАчки по разного рода помещениям, 
где полно “терминаторов”. Дверь на лестницу открывает 
пульт в комнате южнее. Но берегитесь, верхний пролет ле¬ 
стницы обстреливают два охранных бота справа из-за сте¬ 
ны. Дальше дорога идет по балкону, который выведет вашу 
команду к еще одной засаде. Если кто-то из железных дро¬ 
восеков включит пульт тревоги, то из-за силового поля вы¬ 
лезет несколько охранных ботов. Но они вооружены 9-мм 
автоматами и легко и безболезненно расстреливаются 
с дальнего расстояния. 

Поднявшись на еще один уровень выше, не спешите 
дуть к большой вертикальной лестнице, так как в конце пло¬ 
щадки установлена турель. В самом низу, помимо автопо¬ 
грузчиков, которые безнаказанно уничтожаются с балкона, 
прячутся пауки, поэтому там не задерживайтесь и сразу за¬ 
водите людей на следующий балкон. На нем бойцов, веро¬ 
ятно, стоит положить, так как за стенкой дежурят еще две 
турели и лучше им так вот запросто не подставляться. 

Зачищайте все оставшиеся помещения (это лучше де¬ 
лать сверху, с балкона), и вам останется пройти к ядерному 
реактору. Ворота в зал с ним откроются, когда вы пошуруете 
в пульте около летательного аппарата. Остатки роботов изо¬ 
бразят последнюю контратаку, и весь комплекс будет в ва¬ 
шем распоряжении. Стреляйте по реактору и, после того, 
как он будет взорван, вам останется разнести три энергети¬ 
ческих сегмента (они похожи на те, что вам пришлось унич¬ 
тожать в предыдущей миссии, но более крепкие и одним вы¬ 
стрелом их не взорвать). Стреляйте, что называется, до ре¬ 
зультата. 

Когда миссия будет завершена и вы получите этому под¬ 
тверждение, то заветный зеленый прямоугольник будет 
ждать вашу команду там, где вы бодались с Бегемотом. 
Только постарайтесь унести трофеев столько, сколько смо¬ 
жете, потому что у торговца появился потрясающий выбор 
оружия и амуниции. 

5со« Сііу 

Ваш отряд посылается в рейд по вражеским тылам с за¬ 
дачей найти, наконец, генерала Барнаки (или хотя бы то, что 
от него осталось). Помимо этого, гнусные роботы захватили 
торговца, который снабжал Братство различными припаса¬ 
ми и который знает расположение всех наших бункеров 
и знаком с общей ситуацией внутри Братства. Надо найти 
носителя столь ценной информации, и если не удастся спа¬ 
сти, то... сами понимаете. 

Разумеется, огромный промышленный комплекс, в кото¬ 
ром вам предстоит оперировать, неплохо охраняется, и на¬ 
до быть готовым к большой драке. Помните, в предыдущей 
миссии вы бодались с огромным механическим чудовищем? 
Так вот в предстоящей потасовке будет штук шесть подоб¬ 
ных зверюг. Ну что, погоняем Бегемотиков? 
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Саму локацию можно поделить на две части. В западной, 
там, где вы стартуете, расположена какая-то свалка, в кото¬ 
рой, помимо всего прочего, находятся четыре глушилки, из- 
за которых ваша карта забита помехами. Если хотите, чтобы 
прояснилось, - взорвите джаммеры. 

Во второй, восточной половине расположен огромный 
промышленный комплекс, состоящий из нескольких блоков, 
соединенных между собой мостиками на втором этаже. 

Как я уже говорил, противостоять вам будут, помимо 
всей остальной железной братии, Бегемоты, и здесь будет 
важен слаженный и эффективный огонь вашей команды. 
Снайперские винтовки, которые правили бал в середине иг¬ 
ры, теперь малоэффективны, и переходить надо на более 
мощное оружие, преимущественно - энергетическое. 

Из стрелкового вооружения котируется только даизз-вин- 
товки и пулеметы. Патроны к этому виду оружию в большом 
дефиците, и, скорее всего, владеть пушкой этого калибра 
будет только один из вашей команды. Разумеется, челове¬ 
коподобных роботов может отстреливать ваш самый прока¬ 
ченный персонаж, вооруженный самым мощным оружием 
и одетый в Роѵѵег агтог. Но, когда дело дойдет до разделки 
Бегемота, огневая поддержка напарников может спасти 
жизнь. Не “отрывайтесь от коллектива” слишком далеко. Это 
неправильно. 

Разумеется, первой задачей будет восстановление “ве¬ 
щания в полном объеме”, поэтому надо будет вырубить че¬ 
тыре глушилки. На карте, которая есть в пип-бое, помечено, 
где они расположены. Но вот около ближайшего к вам джам- 
мера, чуть дальше на восток, находятся склады, на которых 
содержат пленников. В западном бараке за решетку угодил 
огромный супермутант, а в соседней камере обитает гхола. 
Надсмотрщиком подрабатывает охранный бот. Освободите 
пленников, но с Себастьяном (так зовут супермутанта) луч¬ 
ше говорить только один раз. Он просто пышет гневом и го¬ 
тов рвать проклятых роботов в клочья. Вооружения у него 
нет, броня тоже отсутствует, и, если вы подначите бугая, 
то он не добежит и до перекрестка (управлять им вы не мо¬ 
жете). Он хоть и мутик, но пусть поживет. Гасить робототех¬ 
нику должны специалисты, а не энтузиасты. 

В камере гхолы пошарьте в горшке. Там вы найдете 
ключ от небольшой двухэтажной постройки на юго-востоке 
свалки. Припасы, которые вы сможете найти в том доме, - 
не главное. Гораздо ценнее хорошая позиция для стрельбы 
по Бегемоту через окна второго этажа. Только лучше делать 
это в пошаговом режиме, привставая для выстрела и пря¬ 
чась на оставшиеся АР вновь. В этом случае можно зава¬ 
лить зверюгу совершенно безнаказанно. 

Когда будет зачищена западная половина локации 
и разрушенные глушилки перестанут создавать помехи на 
карте, можно приступать к выкуриванию врагов из помеще¬ 
ний промышленного комплекса. Лучше всего будет за¬ 
браться на второй этаж и идти, в основном, по нему, перио¬ 
дически спускаясь внутрь зданий, чтобы “прибраться” и на¬ 
брать “добычи”. Этим вы обезопасите свою команду от вне¬ 
запных атак пауков и с Бегемотами будет справиться гораз¬ 



до легче. В этих помещениях, на разных этажах, полно все¬ 
возможных форточек и окон, через которые можно вести 
огонь. Причем очередной железке, которую вы обстрелива¬ 
ете через какую-нибудь форточку, часто будет сложнее от¬ 
ветить. В крайнем случае, в любой момент можно присесть 
и укрыться от неприятельского огня. 

Целью всех ваших блужданий по цехам и ангарам будет 
крыша центрального блока, на которой расположены не¬ 
сколько отдельных строений. В одном из них, там, где лежат 
растерзанные тела, вы найдете генерала Барнаки. Вам ос¬ 
танется только забрать медальон с трупа человека, который 
отдавал вашей группе первые приказы. Придержите его 
и не выкидывайте. 

В строении рядом, вход в которое прикрывают две ту¬ 
рели, вы найдете торговца, которого эти изверги довели до 
предсмертного состояния. Подлечить его нельзя, и единст¬ 
венное, что вы сможете сделать, - это то, о чем и сам про¬ 
сит бедняга. Только когда вы уничтожите с дальнего рассто¬ 
яния те две турели перед дверью, не считайте, что больше 
подходы к пленнику никто не охраняет. Рядом находится 
еще одно строение, в котором сидит, карауля жертву, целый 
выводок роботов. Причем один из них - с пулеметом Гаус¬ 
са. 

Вот теперь, когда вы “посетили” торговца и генерала 
Барнаки, вам дадут возможность вернуться на базу. Но луч¬ 
ше всего будет зачистить в локации все и обшарить все уг¬ 
лы. Я бы даже посоветовал допустить перегруз для ваших 
людей и постараться упереть на продажу как можно больше 
трофеев. Дело в том, что следующая миссия будет послед¬ 
ней и вашей команде лучше как следует экипироваться для 
финальной битвы. А, как вы сами знаете, геройство в Брат¬ 
стве - только за свой счет. 

СПеуеппе Моипіаіп 

Финальная битва. Если в предыдущей миссии пальбы 
было много, то сейчас ее будет еще больше. Генерал Дек¬ 
кер скажет, что, пока вы не выполните задание, никто вашу 
команду обратно в лагерь Братства не пустит. Поэтому за¬ 
пасайтесь амуницией и главный упор делайте на броню 
и медицинские препараты. Ну, и оружие тоже подберите са¬ 
мое крутое. О боеприпасах можно будет не беспокоиться. 

Сама миссия делится на три части, и вы будете продви¬ 
гаться дальше поэтапно, выполнив все дела в предыдущей. 
Начнем по порядку. 

1. Целью первой части вашего побоища будет следую¬ 
щее: под ваше управление выделяется гусеничный транс¬ 
портер с прикрепленной в кузове ядерной боеголовкой (той 
самой, которую вы охраняли в поселении гхол), и надо про¬ 
сто пригнать его к главным воротам ѴаиК 0, где сидит Каль¬ 
кулятор. Убежище укрывает от прямой ядерной атаки, 
а у нашего “Арифмометра” сегодня не приемный день. По¬ 
этому, чтобы откупорить подземный комплекс, надо будет 
взорвать ядерный фугас около самого входа. После того, 
как подгоните трактор, вам дается ровно одна минута, что¬ 
бы спрятаться от взрыва. Тот бункер, что находится непода¬ 
леку от места старта, должен укрыть вашу команду. 

Но, как вы понимаете, просто так взять и подогнать за¬ 
ряд вам никто не даст. Дорога, по которой нужно будет про¬ 
вести гусеничный транспортер, представляет собой целую 
систему засад, немалую часть которых можно обнаружить 
только в тот момент, когда из этих засад по вашей команде 
уже стреляют. Поэтому не спешите и осторожно продвигай¬ 
те свой отряд вдоль по дороге. Если захотите сразу же про¬ 
верить место своего будущего укрытия от ядерного взрыва, 
то имейте в виду, что там уже спрятались два предусмотри¬ 
тельных охранных бота по углам. Не пытайтесь открыть 
дверь в бункере: она открывается с другой стороны. 

Дорога перед турелью, которая торчит на холме, зами¬ 
нирована. Причем мины эти обнаружить весьма трудно. 

К примеру, мой самый опытный в подобных делах боец 
(71%) не увидел ни одной. Так что решайте сами, кто у вас 
будет работать минным тралом. 

Когда, покончив с турелью, вы будете вести свою ко- 
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манду по пологому подъему в северной части карты, 
то держите под прицелом каменный заборчик справа: отту¬ 
да в самый неподходящий момент высунется несколько же¬ 
лезных образин. Слева от поворота на восток пытается пря¬ 
таться Расі*іса*іоп Во*, а справа, на дороге, вас поджидает 
еще одна засада. Так что обстреливать вашу команду на 
том повороте будут с трех сторон. Постарайтесь, чтобы та¬ 
кого развития событий не случилось, и выдвигайтесь пре¬ 
дельно осторожно. Главное - спровоцировать засаду за за¬ 
бором в тот момент, когда вы будете максимально готовы 
к отстрелу роботов, то есть расставляйте людей так, чтобы 
автоматический огонь пулеметчиков не задел своих и т.д. 

Еще одна серьезная засада будет ждать вашу команду 
за мостом (там наибольшую опасность представляют ох¬ 
ранные боты). Около второго моста будут еще мины, но они 
легко обнаруживаются. 

Ну, и, наконец, около последнего поворота будет си¬ 
деть Бегемот. Расправиться с этой зверюгой на удивление 
просто: забирайтесь по высокой лестнице на плато и с не¬ 
го, с дальних дистанций, расстреливайте механическую 
животинку. 

Теперь, когда дорога зачищена, можно сбегать за 
транспортом. Уводите людей обратно в бункер и шагайте 
не обход, а напрямик, к колодцу с лестницей прямо в бун¬ 
кер. Рядом с этим колодцем, в хибаре, вы найдете набор 
инструментов и пару стимпаков. Оставляйте внутри бунке¬ 
ра всю команду, выделив из отряда лучшего водилу и ме¬ 
ханика, сажайте его в гусеничный транспорт. Осталось 
только привезти его к воротам хранилища, и, когда полу¬ 
чите сообщение, что бомба активирована и таймер запу¬ 
щен, со всех ног чешите в бункер к остальным бойцам. Ес¬ 
ли хотите, можете принять Паб-Х для перестраховки. 

2. После того, как ворота были взорваны (при этом 
пострадала как минимум одна корова), вы обнаруживаете 
свой отряд уже внутри подземного комплекса. Чтобы до¬ 
браться до Калькулятора, нужно задействовать лифт. 

Но взрыв вырубил энергетическую систему хранилища, 
и вам надо восстановить энергию. Ну а пока можете пого¬ 
ворить с коллегами, которые держат оборону в холле 
у лифта и немного приторговывают. Война - войной, 
а бизнес - бизнесом. 

У вас пока что не работает карта, и, чтобы исправить 
это безобразие, нужно поработать с терминалом, который 
расположен здесь же. Только сразу же после этого откро¬ 
ется дверь и в атаку пойдет толпа роботов. Поэтому поза¬ 
ботьтесь о том, чтобы расставить своих людей для отра¬ 
жения атаки. Зато после нее у вас будет куча трофеев для 
бартера. 

Сразу в энергетический блок не пройти, и открыть вы 
сможете только дверь в охранный сектор (5есигі*у). Понят¬ 
но, что одного бойца эту дверь открывать не пошлешь. 

В охранном блоке, помимо огромного количества робо¬ 
тов, много интересного. Не пытайтесь откупорить закры¬ 
тую дверь в зал с двумя турелями и ящиками: она откры¬ 
вается с терминала в соседнем помещении. Ищите еще 
один терминал, который должен дать доступ в блок 
Сгуодепісз. 

А там вовсю правят охранные боты, которых так много, 
что они попрут на вас почти правильным строем, стреляя 
залпом из лазерных пушек. Оружие массового истребле¬ 
ния приветствуется. 

Перебив всю агрессивную робототехнику, вы найдете 
нескольких лоботомированных жителей хранилища и на 
разорванном в клочья трупе можете подобрать голову од¬ 
ного из ученых. Она нужна для процедуры идентификации 
перед дверью в блок Роѵѵег. Впрочем, ту дверь можно от¬ 
крыть и с терминала около разорванного ученого. За за¬ 
пертой дверью в комнату со шкафчиками сидит серьезная 
засада, и, если хотите ознакомиться с их содержимым, го¬ 
товьте пушки. Кстати, в не работающих почему-то турелях 
хранится 5250 патронов 50-го калибра (в каждой). Про¬ 
блема боеприпасов к Браунингу М2 решена кардинально. 
Была бы соответствующая грузоподъемность. 


Так или иначе, дорога - в блок энергетики хранилища. 
Там, правда, включена охранная система, но вам даже не 
обязательно вникать во все тонкости, которые вам перио¬ 
дически будет сообщать генерал Деккер. Просто порабо¬ 
тайте с двумя терминалами, что находятся в комнате за 
большим залом с зеленой дрянью (будет хорошей идеей 
не подходить к ней близко), и идите колбасить роботов 
дальше. 

Про то, где находятся роботы и сколько их, говорить 
бессмысленно. Везде и много. Пионерам потом и за год не 
перетаскать металлолома, который останется после ваше¬ 
го рейда. 

В коридоре, где полно шагающих, ползающих и летаю¬ 
щих железяк, вам надо “применить науку” на три термина¬ 
ла для активации энергоузлов. Ура! Можно чесать к лифту, 
который приведет вас к логову “Арифмометра”. 

Возвращайтесь к точке старта и, включив пульт, полу¬ 
чайте зеленый квадрат, символизирующий отбывку к глав¬ 
ной цитадели. 

3. Надеюсь, не надо объяснять, что открытие первой 
же двери в большой зал означает серьезнейшую потасовку 
с кучей роботов. А вот командовать всей этой бандой бу¬ 
дет... генерал Барнаки. Точнее, его мозг, который подруч¬ 
ные Калькулятора “отсоединили” от тела и пересадили на 
нечто механическое, имеющее более 500 НР. Но не спеши¬ 
те расстреливать своего бывшего командира. Если у вас 
с собой его медальон, то воевать с генералом вам не при¬ 
дется. Зачищайте зал и рулите дальше. Осторожно, 
на мостике - четыре турели. 

Вот теперь вы попадете в гости к Калькулятору. Это 
компьютер, который наращивает свои мыслительные воз¬ 
можности с помощью человеческих мозгов. Правда, ауди¬ 
енции кибернетическое существо вам дать не захочет 
и прикроет самое себя броневой заслонкой. Чтобы “рас¬ 
консервировать” Калькулятора, надо будет немного побе¬ 
гать. В зале с “Арифмометром” находятся три двери, кото¬ 
рые ведут в три аппендикса с размещенными в них чьими- 
то мозгами, выполняющими функции... непонятно чего, 
но это и не важно. Короче: чтобы заслонка убралась, надо 
уничтожить все три мозга. Но не пытайтесь открыть двери 
с помощью отмычек: расстреливайте сосуды с мозгами 
в зале и перед вашей командой откроется первая дверь. 
Дальше - все понятно. Выносим отделение роботов и две 
турели, и, отключив силовое поле, разносим первый мозг. 
Его гибель откроет вторую дверь. И так далее, до уничто¬ 
жения третьего. После чего можно идти болтать с тем, кто 
всю эту кашу и заварил. Калькулятор милым женским голо¬ 
сом, ничуть не смущаясь, скажет, что из-за того, что вы 
уничтожили его “оперативную память”, то ему (или ей) на¬ 
до произвести необходимый апгрейд. Ваши мозги подой¬ 
дут. М-да. 

Вы, что, все еще слушаете всю эту болтовню Калькуля¬ 
тора? Да гасите его! 

и 
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5ТВАТЕСУ 


ЯРРСІАЬ 


Константин Подстрешный 




Случайная Вшрвча 

Все 30 зресіаі епсоипіёг 


ТЬ* яагк о* 1Н* 
Ехріогвг і» то ««агсЬ 
оит п«ш ап<1 »пТ«іе*Тіпд 
ІосаТіопт. ШіТЬ ТЫ» 

Ре» к. дои Ьаѵе а 
ді еате» сЬопсе оХ 
Гшсііпд гресіаі ріасеъ 
апсі рворіе. 





Ровно 30 “случайных событий” 
спрятано в ЕаІІоиІ: Тасйсз, найти их по¬ 
могут большой скилл Оиісіоогзтап, 
перки Ехріогег и Рапдегутого персо¬ 
нажа, который водит ваш джип (танк, 
вездеход). Но главное - запомните, 
что часто два, а то и три события на¬ 
ходятся в одной и той же клетке на 
карте. Как сказал кто-то в сети: “Лока¬ 
ции любят тусоваться вместе”. Поэто¬ 
му если вы нашли одну зресіаі 
епсоипіег, то не поленитесь поездить 
вокруг, почти наверняка вы наткнетесь 
на еще одну локацию. 


Атеііа 



Печальное и душераздирающее 
зрелище - разбившийся в пустыне са¬ 
молет. Оно становится еще печальней, 
когда понимаешь, что ничего полезно¬ 
го (а также бесполезного) в этой лока¬ 
ции нет, даже на скелетике, столь 
многообещающе торчащем из кабины 
пилота. 


В1000 



Пародия на Тегтіпаіог: рядом с пе¬ 
ревернутыми грузовиками бродит ко¬ 
рова, утверждающая, что она кибер¬ 
нетический организм, ругается матом 
и просит отдать одежду (совсем как 
голый Арнольд в первой части). Если 
вы решите напасть на нее, то корова 
начнет растекаться в лужу и “стекать¬ 
ся” обратно - намек на Т1000 из Тег- 
тіпаіог 2. Когда неугомонная корова 
все-таки погибнет, на ее теле можно 
обнаружить только дешевенькую 
УЗИшку. 


Вагааг 



Рынок, на котором можно изрядно 
пополнить свой боекомплект, особен¬ 
но если эта локация попалась вам 
в начале игры. У одного из торгашей 
есть броня для гхолы и (внимание - 
прикол!) броня, которая требует 75 
силы! Откровенная пародия на ОіаЫо 
II, кроме того, продавцы любят побол¬ 
тать между собой об ЕѵегдиезГе. 


ВгаИтап рокег 



Компания брахминов собралась за 
столом и играет в покер. Коровы пе¬ 
ребрасываются между собой забав¬ 
ными замечаниями и выглядят вполне 
спокойно, но, как только вы подойдете 
к ним поближе, раздадутся крики “Іог- 
деі Ше сагсіз дгаЬ Ше топеу”. Парно¬ 
головые парнокопытные разбегутся 
кто куда, оставив на столике 29 169 
денежек, что в ходу у обитателей пус¬ 
тыни. 


ВгаИтап Тірріпд 



Заброшенное ранчо со стадом 
брахминов, если здесь и есть что-то 
полезное, то это что-то пока никто не 
нашел. 


ВгаИтап Агтог 



За четырьмя турелями и толстыми 
стенами спрятался от вас этот брах- 
мин. Взорвите турели и убейте корову. 
Карма, конечно, упадет, но вы получи¬ 
те Со\л/ Агтог (защита 34 - почти как 
у РоѵѵегАгтог). Броня превращает 
одевшего ее бойца в брахмина. 


ВгоіИегз бгітш 



Братишки-супермутанты Гримм 
попали в неприятную историю: Джим 
наступил на мину и повредил ногу. 

Джо просит помочь его брату, забыв 
то, что было между Братством Стали 
и супермутантами. Забыть? Забыть, 
как они уничтожали деревни и броса¬ 
ли наших людей в кислоту? Они оба 
заслуживают очереди из минигана, 
в конце концов, мы же паладины Брат¬ 
ства! К тому же на трупе Джо можно 
найти несколько книжек и зирег ІооІ 
кіі... 

РЕМ: Если вы настолько слабоха¬ 
рактерны, заботитесь о такой ерунде, 
как карма, и вылечите Джима, то бра¬ 
тья, начав сомневаться в истинности 
слов Мастера, присоединятся к Брат¬ 
ству. Ну и зачем они нам там сдались? 


Сапасііап Іпѵазіоп 



Ѵ'М'ѴОАМЕЫАѴІОАТ ОКСОМ 
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ІТКАТЕСУ 


Приняв за канадских захватчиков, 
на вас нападут несколько бродяг. Цен¬ 
ность локации в том, что у одного из 
противников есть водяной пистолет, 
стреляющий кислотой (отличное 
средство против роботов). По-види¬ 
мому, Сапасііап Іпѵазіоп - единствен¬ 
ное место в игре, где можно раздо¬ 
быть это оружие. 

СапаШап 

Іпѵазіоп Кесгеаііопізіз 



Локация обычно находится неда¬ 
леко от Сапасііап Іпѵазіоп. 8 канадцев 
учатся переходить американскую гра¬ 
ницу. У некоторых из них есть при се¬ 
бе пара шприцев, но ничем особенно 
ценным здесь разжиться не удастся. 
Лучше просто послушайте их разго¬ 
вор. 

СРЕ ѵз РГС 



Разборка между двумя бандами 
канадцев. Собственно разборкой на¬ 
звать ее трудно - они просто стоят 
друг против друга и обзываются. Глу¬ 
пое место. Воры могут проверить кар¬ 
маны собравшихся, но из ценного - 
только несколько Вуду. 

Сооррегіорз 



Дюжина беговых дорожек, на ко¬ 
торых люди добывают для робота- 
надсмотрщика электричество. Этакое 
грубое подобие Матрицы. Если вы 
прислушаетесь к просьбам бегунов 
(КіІІ те...) и откроете стрельбу, то здо¬ 


рово потеряете в карме (ее понизят 
даже за убийство робота!). Обратите 
внимание на 6 шкафов (замки не 
представят большой сложности), 
в каждом по 200 ЗтаІІ Епегду СеІІз. 

ОеаіНсІаѵѵ ЫЬегаІіоп Ргопі 



Перца от 14 Еазі досталось и акти¬ 
вистам за права животных. В загоне 
пасется небольшая популяция 
РеаШсІаѵѵ (экспа, братья, экспа!), пе¬ 
ред загоном стоит ЛапеХ ВабсІаІІ (па¬ 
родия на активистку “зеленого” дви¬ 
жения Оапе ѲоосІаІІ) из Оеайісіаѵѵ 
Ргеебот АІІіапсе. После горячей 
и продолжительной речи о том, какие 
Когти Смерти - хорошие зверюшки, 
она открывает загон, где и будет 
схрумкана своими же питомцами. 

В постапокалиптическом мире с пра¬ 
вами животных сложно... 


Еагтег 



Из всего, что продает этот фер¬ 
мер, единственное ценное - 1 (один!) 
патрон .50 саі оХ беріеаіесі игапіит 
(+90% репеігайоп) для М2. Коробку 
таких патронов вы сможете найти 
только в конце игры. 


Роиг Ногзетап 



Четыре всадника Постапокалипси¬ 
са (Война, Чума, Голод и Смерть) со¬ 
брались возле костра и беседуют 
о судьбе мира. Все они аітозі беасі, 
у каждого около 15000 жизней (инте¬ 
ресно, какие же они, когда УпІіигГ?). 


5РЕСІА1 


Победить их несложно (их атаки не на¬ 
носят повреждений), но на это уйдет 
масса времени и патронов. Внимание! 
Когда встречаете Всадников, ваши 
бойцы меняются местами, то есть ваш 
главный персонаж уже не будет глав¬ 
ным! 


баз зіаііоп 



Старая бензоколонка, делами на 


ней заправляет Бабуся (Сгапта). Сре¬ 
ди ерунды, которой она приторговы¬ 
вает, можно найти ЕІіхіг оТ І_іІе, золотая 
бутылочка дает +1 к епсіигапсе. Элик¬ 
сир жизни можно либо купить, либо 
украсть, либо,что, безусловно,по¬ 
хвально, прибить бабушку и утащить 
бутылку. В шкафу за прилавком - ІооІ 
кіі. 

РЕМ: Иногда в игре есть глюк, ког¬ 
да, убив Бабусю и вернувшись в эту 
локацию, вы снова застаете ее живой 
и невредимой, все с той же заветной 
бутылочкой. 


Негші! 



Отшельник и его ручные волки. 
Представляет интерес только в начале 
игры как владелец небольшого коли¬ 
чества патронов и оружия. 


Котоііо Мап 



“Только сегодня аттракцион “Чело¬ 
век и Ящер”! Храбрый и умный чело¬ 
век на ваших глазах победит это силь¬ 
ное, но глупое создание пустыни!” - 
примерно такую ерунду несет укроти- 
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ЯРГОАІ 


тель, прежде чем начнет показывать 
представление, в ходе которого ящер 
Котосіо и поужинает этим “Храбрым 
и Умным”. Ничего полезного в этой 
локации вы не найдете. 

І.331І8І8 



Заброшенная баскетбольная пло¬ 
щадка посередине разрушенного го¬ 
рода да двое пареньков ищут баскет¬ 
больный мяч. Единственная польза от 
этой локации: у одного из игроков 
можно стащить жвачку. 


МегсІіапі 



Торговец (продает в основном па¬ 
троны) и несколько телохранителей. 
Весьма кстати встретить его в начале 
игры, когда с амуницией напряженка. 
Но главное тут не это, а то, что у ох¬ 
ранников можно взять четыре рапсог 
ІаскІіаттег - отличные шотганы. 

НЕМ: Хотя охранники и “гаісіегз”, 
но, напав на них, вы все равно испор¬ 
тите себе карму, в данном случае 
предпочтительней воровство. 


Мопіе 



Среди камней летает тот самый 


черепок из РІапезсаре Тогтепі. Как он 
попал во вселенную РаІІоиІ, остается 
загадкой. К сожалению, Монте ничего 
из РогдоКеп Реаітз с собой не при¬ 
нес. 


РИН 






РЫІ Ше ІЧика Соіа Сиу - паренек на 
велосипеде возит с собой 100 буты¬ 
лок Иика Соіа, 20 коктейлей Молотова 
и одну оранжевую бутылку Тизіоп соіа. 
Ее можно либо украсть, либо расстре¬ 
лять Фила и снять с его тела (за убий¬ 
ства паренька карму почему-то не 
уменьшат). При употреблении Ризіоп 
Соіа дает на время солидную прибав¬ 
ку к зІгепдШ, регсерііоп, епбигапсе, 
адііііу и іпіеііідепсе, только сМагізта 
уменьшится. 

РЕМ: Изменения параметров за¬ 
висят от показателей персонажа, эф¬ 
фект длится до 15 дней. 


Рір Воу 


Міг 



Наша орбитальная станция МИР, ко¬ 
торая упала немножко восточней запла¬ 
нированного (прямо в степях Аризоны). 
Быстро ее в игру вставили, ничего не 
скажешь. Ничего в этой локации нет, 
но на станцию посмотреть стоит (она на 
удивление хорошо сохранилась, пройдя 
через плотные слои атмосферы и рухнув 
на землю с орбиты). 



По развалинам городов бродит 
сам РірВоу! Когда вы его встречаете, 
он как раз сидит на старой детской 
площадке: маленького роста, с дурац¬ 
кой улыбкой, в синем костюме, 
с РіпРаІ наперевес. Странно, что за 
его убийство карму не отнимут. 

Но лучше поговорить с ним, и если 
у вас в команде свободное место, 
то его займет РірВоу. 


РЕМ: Иногда получается вернуться 
в эту локацию и увидеть там другого 
РірВоу'а, так при желании можно на¬ 
нять 5 маленьких РірВоу'чиков, а если 
вы еще не встретили Роиг Ногзетап, 
то и самому стать РірВоу'ем. 


РіісП ВІаск 



Темное место, лишь кое-где зеле¬ 
неют радиоактивные лужи. Серые точ¬ 
ки на карте - это ОеаіМсІаѵѵ'ы, но они 
могут стать красными. Как преду¬ 
преждает находящийся неподалеку 
паренек по имени Рісісіес, только вы 
ступите в одно из пятен света, 
ОеаШсІаѵѵ заметят вас и нападут. 
Будьте осторожны, особенно если 
у вас еще нет нормальной брони 
и оружия. 


Кеаѵег Оапсе 



РІаверняка те, кто знаком с ир¬ 
ландскими танцами, улыбнутся, а то 
и от души посмеются, зайдя в эту ло¬ 
кацию. Веаѵег'ы со знанием дела вы¬ 
бивают чечетку на сцене. Пародия на 
знаменитую постановку Піѵег Оапсе. 


Зіхііі 8еп$е 



“Шестое Чувство” - брахмин 
с именем Соіе утверждает, что видит 
мертвых коров. Брюса Виллиса в ок¬ 
руге не наблюдается, зато, если вы 
присмотритесь, увидите души самих 
коров. Еще одна бесполезная, но за¬ 
бавная локация. 
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Предъявителю этого купона - 1 Ч8С бесплатно! (действительно до 31 мая 2001 г.) 


ГСепаі$$апсе 

СОМРІІТЕВ 

сшв 

компьютерный клуб 

Ѵ.І.Р. зал, мини-бар 

КРУГЛОСУТОЧНО 

45 рабочих мест 
17" & 19" мониторы 
566 Сеіегоп - 850 РІІІ 
ОеРогсе 64МЬ 
Ріѵа ТІЧТ 2 32МЬ 
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5РЁС1А1 


Тііапіс 



Вот куда занесло труп Ди Каприо, 
аж в Северную Америку. Лежит себе 
Лео в грязной луже, а рядом со спаса¬ 
тельным кругом на земле можно за¬ 
метить то самое дорогое украшенье. 
Не пропустите его. Также недалеко от 
него лежит рисунок Роуз, ну, помните, 
где она не совсем одета? Оригиналь¬ 
ное полотно. 



ских дверей. Из оружия у них ѵіпсііса- 
іог тіпідип и по 1000 патронов 
7.62тт. У Маккартни и Хуберта вы¬ 
дался тяжелый денек - они только что 
перестреляли кучу мирных жителей 
(на трупе одного можно найти жвачку) 
и теперь переговариваются об этом. 

В сети ходит слух, что попасть в бун¬ 
кер можно только в том случае, если 
у вас высокая харизма. 

"Без названия" 


Тгаііег 



Торговец с охраной из рейдеров 
продает патроны и всякую химию (ас¬ 
сортимент явно мог бы быть и получ¬ 
ше). Рядом несколько бледных поку¬ 
пателей. Можете на них потрениро¬ 
вать скилл зіеаі. 

Цргізіпд 

Тот самый бункер из первого 
РаІІоиі, двое охранников МсСагІІіу {Ме 
СиагсІ и НиЬегПІіе ОиагсІ, одетые 
в РоѵѵегАгтог (новый РоѵѵегАгтог, ко¬ 
нечно), навечно застыли у металличе- 


<в 



Место в пустыне, где бродят при¬ 
зраки умерших энерджайзеровских 
зайчиков (увидеть вы их не сможете, 
только услышать), которые даже по¬ 
сле смерти продолжают работать... 
работать... работать... 

(РЕМ: По зайчикам можно стре¬ 
лять “на слух”, после того как вы попа¬ 
дете хоть в одного, ваши ребята нач¬ 
нут палить автоматически - хороший 
способ снизить карму). __ 


ШКЯО'ЬіПоіі ёУ, * к ♦ но) 



РсосТссоІ («гошіесіде 
о? ГЬе оиГгіоо» 5. 
оси! тЬе аЬіІіТу Го 
Ьѵе оіі гЬе 1ап<1. 
ТНе 1:поюІе<Іде о і 
рІОПГ$ оси! ОЛІШОІ 5 . 
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_ 5ІМШ-АТІО 

Судьба, “маленькою” разработчика: 
трудись, чтобы быть проглоченным 


Если вам неинтересно читать ста¬ 
тью, посвященную игре, то я, так уж 
и быть, поведаю вам, что ЕНМ (пер¬ 
вый полноценный хоккейный менед¬ 
жер) на протяжении двух с половиной 
лет делал один человек по имени Ри- 
сто Ремес. Делал самозабвенно, 
для себя и других таких же фанатов 
популярной игры, как он сам. Однако 
со временем до Ристо дошло, что по¬ 
лучается у него очень даже ничего, 
да и знакомые, которые опробовали 
в деле “наработки” энтузиаста, 
не без удивления отмечали, что иг¬ 
рушка, если ее привести в божеский 
вид, вполне сможет прийтись по вку¬ 
су всем тем, кто неравнодушен к хок¬ 
кею. И с этого момента у программи¬ 
ста-одиночки появляются помощни¬ 
ки-энтузиасты, которые образуют 
единый, сплоченный общей задачей 
коллектив. Коллектив, который рабо¬ 
тает ради идеи. 

Странно, но факт - разработчики 
не пытаются найти себе издателя 
и уже сейчас заявили о том, что про¬ 
ект будет доступен для свободного 
скачивания с их сайта. Ристо и ком¬ 
пания скорее озабочены поиском бе¬ 
та-тестеров. Но не это тут главное. 
Главное - то, что игра будет весить 
10 мегабайт и при этом уместит в се¬ 
бе тонны статистики,тактически под¬ 
кованного противника, уйму возмож¬ 
ностей, (некоторые из которых для 
жанра менеджеров уникальны), мно¬ 
госезонный игровой процесс. Вду¬ 
майтесь! В десяти мегабайтах! Это 
потенциальный раритет! 

Ну, а теперь давайте подумаем 
о том, что ожидает ребят, если их иг¬ 
ра действительно окажется удачной 
(хотя бы просто удачной)? Их скуша¬ 
ют. Те же самые ЕА Зрогіз. Проглотят 
и не заметят. И каким окажется сле¬ 
дующий проект ЕНМ Ргодгаттіпд? 
Даю сто к одному, что он будет ве¬ 
сить мегабайт пятьсот и потеряет 
многое из того, что было в первенце, 
приобретя “блокбастерность”. Но са¬ 
мое главное, что он потеряет - это 
душа, которую вкладывали в предше¬ 
ственника создатели. 

Да, у меня есть маленькая сла¬ 
бость. Если я знаю, что игру делали 
люди, влюбленные в свое дело. Если 
я знаю, что ими руководила не тяга 
к деньгам, а желание порадовать се¬ 
бя и других просто душевной, хоть 
и короткой зачастую вещицей, я про¬ 
никаюсь к таким товарищам искрен¬ 
ним уважением и крайне предвзято 
(в лучшую сторону) оцениваю их про¬ 
екты, считая, что поступаю единст¬ 
венно правильным образом. 



В принципе, тема “нелегкой 
судьбы” (а может и без кавы¬ 
чек...) небольших игровых кон¬ 
тор/отдельных разработчиков 
витает в моей голове давно, 
но приступить к этому “невспа¬ 
ханному полю” я решил именно 
в сорок восьмом номере. При¬ 
чина - на поверхности, а точ¬ 
нее - внутри. Внутри раздела, 
что располагается за этим са¬ 
мым “словом”. В роли катали¬ 
затора мыслительного процес¬ 
са выступил финский проект, 
который сейчас находится на 
завершающей стадии разра¬ 
ботки. Я говорю о хоккейном 
менеджере Еазізісіе Носкеу 
Мападег. 


Пусть игры “кустарей” не могут 
похвастать новомодной графикой 
и звуком, пусть нередко бывают ко¬ 
роткими (кстати, хоккейный менед¬ 
жер ну никак не будет коротким) 
и “угловатыми” - при всем этом они 
содержат в себе одно очень важное, 
на мой взгляд, качество, а именно - 
оригинальность. 

Конечно, я не могу говорить обо 
всех самодельных поделках, как об 
оригинальных, “вышибающих слезу” 
произведениях эксклюзивного на¬ 
родного творчества. НО! Если попро¬ 
бовать определить процентное соот¬ 
ношение, то выяснится, что среди иг¬ 
рушек от тех, кто называет себя про¬ 
фессиональными разработчиками, 
гораздо меньше проектов действи¬ 
тельно оригинальных, нежели среди 
проектов “самодельных”. А зачем лю¬ 
дям, которые хотят просто получить 
свою зарплату, рисковать, выдумы¬ 
вая что-то новое, доселе невиданное, 
если можно просто слепить еще один 
Рогзсііе УпІеазІіесІ, еще один Ргетіег 


Мападег или еще один ѴѴіреоиі? Со¬ 
гласны? А зачем, в таком случае, бу¬ 
дучи абсолютно неизвестным (но ам¬ 
бициозным, скорее всего) програм¬ 
мистом, делать что-то, что просто за¬ 
теряется в массе игр, сделанных по 
точно тем же лекалам, но куда более 
качественно и современно только из- 
за большего штата создателей и бо¬ 
лее “глубокого” кошелька? 

Что получается? Элементарщина! 
“Большие” лепят клоны - красивые 
и напыщенные. Блокбастеры, как на¬ 
зывают их по аналогии с киноиндуст¬ 
рией. А “маленькие”, своим неопла¬ 
чиваемым трудом генерируют идеи, 
которые потом, по мере принятия “на 
ура” игроками, бесстыдно “тырятся” 
“большими”. Причем очень часто 
вместе с разработчиками. 

Тут надо еще заметить, что случай 
с создателями Еазізісіе Носкеу 
Мападег - это, скорее, исключение 
из правил. А правило таково, что 
большинство людей хотят кушать 
и все такое. И поэтому лишь немно¬ 
гие доводят свои начинания до ума 
собственноручно, а потом либо изда¬ 
ют их, либо вот так вот выкладывают 
на сайт. Большинство идет к “боль¬ 
шим” с идей под мышкой, вместе 
с которой благополучно продается. 

А потом какой-нибудь там “...софт” 
вдруг расходится в распальцовке, за¬ 
являя на весь мир о том, что в недрах 
компании готовится нечто такое, до¬ 
селе невиданное-неигранное.А мы 
верим. А какой-то другой Ристо Ре¬ 
мес так и остается в безвестности, 
но с деньгами. Ну и хорошо. В конце 
концов, уникальных людей и игр не 
должно быть слишком много, так как 
они сразу превратятся в обыден¬ 
ность. 

Так выпьем же за то... Извините, 
не туда занесло ;)) . 

Так давайте же ценить те редкие 
моменты, когда на нас падают извес¬ 
тия о маленьких, но очень ценных 
проектах, подобных Еазізісіе Носкеу 
Мападег. 

Леонтий Тютелев, 
ЫЫіоп@пага.ги 

Ы 


Нескіеее Огіѵег комментирует: 

Бредит товарищ. Я лучше еще 
раз в “нидфоспид” или "макрея' 
поиграю, чем на меня свалятся 
пять новых “автобанрейсингов" 
“спидвеев” или (свят, свят!) Во 
ЗгаІІу! 
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Новости 


Бекхэм плюс Каде - равняется... 

Профессиональные футболисты 
сотрудничают с разработчиками 
компьютерных игр 

Небезызвестная компания Наде 
Зоіішаге подписала долгосрочный 
контракт с внештатным агентом жур¬ 
нала “Навигатор игрового мира” (по 
совместительству - звездой футболь¬ 
ного клуба “Манчестер Юнайтед”) Дэ¬ 
видом Бекхэмом. 

До этого момента Наде Зоіішаге не 
занималась футбольными симулято¬ 
рами для персональных компьютеров. 
А вот теперь для компании настал са¬ 
мый подходящий момент, чтобы поку¬ 
ситься на владения ЕА Зрогіз , так как имя столь популярно¬ 
го игрока в названии игры наверняка будет притягивать по¬ 
тенциальных покупателей, как магнит. Такая практика не 
в новинку, вспомним хотя бы Соііп МсНае НаІІу или 
АпсІгеНі Пасіпд. Вполне можно ожидать и появления, ска¬ 
жем, гонки или аркады с заголовком ЭаѵісІ ВескМат, а то 
и кровавого РР5 “Ревнивый Дэвид”, где тот будет в поры¬ 
вах безудержной ревности к своей жене Виктории Адамс 
мочить всех направо и налево. А вообще, говорить о выхо¬ 
де конкретных игр пока еще рано. - В.Ч. 

Неугомонные французы 

Довольно адвентюр. Даешь спортивные симулято¬ 
ры! 

Из стана Сгуо Іпіегасііѵе пришло сразу две новости. 

Первая. На всех парах к релизу приближается Поіапсі 
Саггоз 2001, который будет защищать титул наиболее 
удачного теннисного сима в схватке с проектом Теппіз 
(смотрите рубрику Міпіргеѵіеѵѵ). Ориентировочной датой 
появления игры на прилавках магазинов является начало 
нынешнего лета. Напомню, что Сгуо имеет официальную 
лицензию на использование логотипа одного из четырех 
турниров Большого Шлема - “Ролан Гаррос”, так что не 
стоит удивляться, если ровно через год на этом же месте 
будет красоваться такая же новость, только вместо 2001 
будет стоять 2002. 

Вторая новость заинтересует всех поклонников футбо¬ 
ла. На далекий второй квартал 2002 года анонсирован 
2ісіапе РооІЬаІІ Сепегаііоп, по отношению к которому 
Сгуо выступит в качестве издателя. Надданным проектом 
трудится компания Тгесізіоп. Новый проект будет посвя¬ 
щен очередному чемпионату мира по футболу. - В.Ч. 

Гусары, молчать! 

Такой футбол нам очень нужен! 

В такой сугубо строгой и консервативной стране, как 
Англия, творятся оч-чень интересные вещи. Ѵігдіп 
Іпіегасііѵе , скооперировавшись с ОаіІуЗрогі , ко всеобщему 
удовольствию готовит к выпуску проект под интригующим 
названием - РооІЬаІІ Зігір. 

В принципе, это некий аналог игры ѴѴНо ѴѴапІз Іо Ье а 
МіІІіопаіге, только на футбольный лад. Все удовольствия 
(а точнее, их тут два) заключаются в следующем... 




Удовольствие номер один. Это Р5 для настоящих люби¬ 
телей истории футбола, которые смогут проверить свои 
познания, “не отходя от кассы”. 

Удовольствие номер два. По мере накопления правиль¬ 
ных ответов находящаяся в правой части экрана девушка 
будет постепенно превращать брюки в элегантные шорты, 
а шорты... Впрочем, это отдельный разговор. В общем, 
в случае демонстрации вами колоссальных знаний на фут¬ 
больную тематику вас ожидает обилие фотографий с полу¬ 
обнаженными красотками. 

Соответственно, подборкой вопросов занимаются спе¬ 
циалисты из ОаіІуЗрогі, а разработчики из Ѵігдіп позабо¬ 
тятся о графической реализации проекта. Выход игры на¬ 
мечен на нынешнее лето. Отдел симуляторов замер в ожи¬ 
дании. - В.Ч. 


ЕА 8рог1$ намеревается монополизировать еще 
и спортивный онлайн 


Подчинив себе рынок оффлайновых спортивных 
игр, неугомонные ЕА Зрогіз отправляются в “кресто¬ 
вый поход” на онлайновые симуляторы 


Совсем недавно ЕА Зрогіз объявили о скором запуске 
очередного платного онлайнового проекта. Новое детище 
американских спортсменов от игр носит лаконичное назва¬ 
ние ЕА 5РОВТ5 Зегѵісе. Что скрывается под неприметной 
вывеской? 

За “отдельную плату” (жалкие 5 долларов в месяц) лю¬ 
бой желающий получает неограниченный доступ к трем он¬ 
лайновым спортивным симуляторам ЕА Зрогіз. На ваш вы¬ 
бор - ЫАЗСАН ѴѴеЬ Пасіпд, Тідег ѴѴоосіз РСА ТОІІП ѴѴеЬ 
СоІІ и Кпоскоиі Кіпдз Ѵ\/еЬ Вохіпд. Как видим, перед на¬ 
ми подготовленные для игры через интернет “брэнды” 
компании. Список игрушек со временем, естественно, бу¬ 
дет расширяться. 

Отличительной особенностью данного “сервиса” ЕА 
Зрогіз является исключительная простота в обращении. 

Не нужно покупать никаких клиентских программ, потом 
инсталлировать их и настраивать для игры. Вы просто вы¬ 
ходите в интернет и ищете там такого же, как вы, счастли¬ 
вого пользователя ЕА 5РОВТ5 Зегѵісе. Играть можно как 
через ЕА.сот, так и посредством игрового канала АОІ_, 
СотриЗегѵе.сот, через Меізсаре.сот и ІСО.сот. В об¬ 
щем, осталось только обзавестись кредитной карточкой 
и перевести сбережения противным капиталистам. - 
тогаіктап и 
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Верните овец на родину! 


Овец надо вернуть в созвездие Овна. 
А сделать это нелегко: овечки имеют 
привычку забывать, куда они идут, 
есть до тех пор, пока не лопнут, 
распадаться на кусочки 
шашлыка, тонуть 
... в мороженом... 


• Забавные и очень глупые овечки доставят массу радости 
людям любого возраста, независимо от того, удастся ли 
игрокам довести тупых созданий до цели или нет. 

Игровой процесс для одного или двух игроков с 
возможностью выбирать роль любого из четырех пастухов 
четырех разных овечьих отар. 

Ж Семь миров полных опасностей и приклю¬ 
чений, скрытых ловушек, блеяния, дурацких 
ситуаций и приятных призов. _ 

Четыре тренировочных уровня и преми- ОВЦІ 
альная игра каждому, собравшему шесть і І іт~ ** 
«золотых овец»! у^Ш 'Л 
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Да и сами скриншоты 
получаются такими, что... 
Как-то раз, когда мы 
с Олегом Медоксом об¬ 
суждали графику “Ил-2”, 
он сказал: “Ты не беспо¬ 
койся. У нас будет лучше всех”. 


Жанр Авиасимулятор 
Издатель "ТС" /ВІиеВуГе 
Разработчик 1С:МасМох Оатез 
Требуется июнь 2001 


Не знаю, для кого как, а для меня изго¬ 
товление скриншотов - самая нелюби¬ 
мая часть работы. Материал готов, 
правка завершена, последние мазки 
придали вид хоть какой-то, но завер¬ 
шенности, надо бы послать - так нет 
же. Хоть ты тресни, но нужен еще один 
выплеск вдохновения. 
Но только не в этом случае. Здесь я 
“фотографирую” с удовольствием. 
Наверное, потому что в работе с “Ил-2” 
в первый раз могу заниматься этим 
лично. У нас в руках бета-версия! 


Ну что тут скажешь? Лучше. Тут 
и думать нечего. 

Конечно же, дело не только в гра¬ 
фике. Но именно графика - это пер¬ 
вое, что обрушивается на твою нерв¬ 
ную систему... 


'Эрзе" и облако 



ІА Выход из пике. Сейчас стрелку будет работа 

Т А ему ничего 



Кто-нибудь может мне объяснить, 
почему “эрэсы” взрываются, попав 
в облако? 

Так сказал один из за¬ 
рубежных гостей, когда 
ему демонстрировали 
“Ил-2”. Бедный капита¬ 
лист не знал, что на наших 
реактивных снарядах сто¬ 
яли два типа взрывате¬ 
лей - контактные и вре¬ 
менные (кстати, в меню 
вооружения вы сможете 
устанавливать два доселе 
невиданных параметра - 
задержку взрыва реактив¬ 
ных снарядов и задержку 
взрыва авиабомб; авиа¬ 
бомба может дать вам до 
десяти лишних секунд, 
чтобы при ударе с брею¬ 
щего успеть уйти из зоны 
поражения). 

Так или иначе, налицо 
было объемное, динамиче¬ 
ски освещенное, очень 
красивое облако. В него 
бабахнули реактивным 
снарядом, задержка ис¬ 
текла, снаряд разорвал¬ 
ся - и облако осветилось 
изнутри. Это я так - чтобы 
дать общее представле¬ 
ние. 

Что у нас на сегодня 
считалось самым краси¬ 
вым по части графики? 

“Фланкер 2.0”? Нет. 
Абсолютно не тянет. 

В-17 II? Я считал, что 
это довольно красивая 
вещь. Но после бета-вер¬ 
сии “Ила” ее графика ка¬ 
жется невероятно грубой. 
Это, кстати, при том, что 
их аппаратные требова¬ 


ния практически равны. 

Одним словом, конкурентов про¬ 
сто не существует. “Ил-2” уникален. 

С одной стороны, это конечно, хо¬ 
рошо. Но с другой - я был бы совсем 
не против подержать в руках пару- 
тройку его соперников... 

В динамике 

Миссий в игре пока что нет. Только 
тестовые. Но некоторое представле¬ 
ние о происходящем дают и они. 

Итак, дело происходит в районе 
Курска. Задача: остановить вражеские 
танки на подходе к городу. Немцев 
там встретят наши танки и противо¬ 
танковая артиллерия, но сил может не 
хватить, а потому наше звено нанесет 
по ним еще и удар с воздуха. 

Ил-2 для такого дела дали замеча¬ 
тельный - с двумя пушками НС-37. 
Комментировать не надо? 

Это была хорошая новость. Плохая 
же заключалась в том, что кроме этих 
самых пушек подвесить под самолет 
мне не дали ровным счетом ничего. 
Меню вооружения пока что не работа¬ 
ет. 

В игре есть такие опции, как авто¬ 
пилот в сочетании с ускорением вре¬ 
мени, но миссия была построена так, 
что аэродром находился совсем ря¬ 
дом с целью, а потому ничем таким 
пользоваться не пришлось. Пока что я 
не знаю - будет ли так и в релизных 
миссиях, или это сделано просто для 
экономии времени в процессе тести¬ 
рования. В любом случае - не люблю 
далеко летать. Ну ладно. 

Взлет оказался довольно интерес¬ 
ным. При разбеге самолет немного 
заносило туда-сюда по курсу, но это 
было абсолютно непохоже на ту беше¬ 
ную пляску, которая начиналась 
в ВаЯІе о* Вгйаіп - последнем авиаси¬ 
муляторе на тему Второй мировой. 

На 180 км/ч я оторвался от полосы, 
поджал лапки и лег на курс. 

Навигация здесь очень проста. На¬ 
жмешь на “М” - и на экран выдается 
мини-окно с картой, по которой пол¬ 
зет твой самолетик; там же демонст¬ 
рируются и маршрут, и положение ве¬ 
домых. Все элементарно. 

На этой радостной ноте мы и доб¬ 
рались до немецких танков. 

И все тут же стало еще веселее. 

Власть ромашки 

“Ромашка” - это тот рисунок, кото- 
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рый исполняет твой самолет, работая 
по наземной цели. Спикировал, уда¬ 
рил, вышел, развернулся - получают¬ 
ся лепестки. 

Меня сразу предупредили, что на 
немецкие танки пикировать надо кру¬ 
то, с высоты. По самолету в пологом 
пике они начинают долбить из пушек - 
терять им нечего. И могут попасть. 

А потом ты почувствуешь, что самолет 
летит как-то странно, оглянешься - 
мать-перемать, это сколько же време¬ 
ни мы уже существуем отдельно от 
хвоста? Вы и без меня знаете, что 
Ил-2 - машина крепкая, но прямого 
попадания танкового снаряда все же 
не выдерживает. 

Почти тут же выяснилось, что сна¬ 
ряды 37-миллиметровых пушек под¬ 
бивают танки без проблем. И как мне 
показалось, с любого ракурса. Ну лад¬ 
но. 

Потом я вышел из пике и сделал 
это достаточно круто для того, чтобы 
и мой стрелок мог урвать свою долю 
счастья. И тут же выяснилось, что танк 
можно подбить и из пулемета - стрел¬ 
ку это вполне удавалось. 

Я запомнил это и при первой же 
встрече с Олегом Медоксом спросил 
его: “Да?” Он поинтересовался: “Что 
за танки? Т-ІІ небось? В крышу - мог”. 

Так или иначе, мы с моим АГшным 
стрелком пригвоздили пару танков 
в колонне, которая двигалась по доро¬ 
ге. Остальные не растерялись, а объе¬ 
хали их и продолжали движение. С вы¬ 
соты я не видел деталей, но знал, что 
из подбитых танков выскакивают эки¬ 
пажи. Если бы подбили меня и я бы 
сел на вынужденную, а потом прика¬ 
зал бы покинуть самолет, то из моего 
Ил-2 точно так же выскочили бы два 
человека. При неудачном раскладе их 
могли бы подстрелить уже на земле. 

К сожалению, здесь пока только 
пушки... Я бы с большим удовольстви¬ 
ем прошелся бы над этой колонной 
с кассетой ПТАБов - но, видимо, при¬ 
дется это отложить до следующего 
раза. 

Сам я не смотрел, но похоже, что 
с земли все выглядит еще более убе¬ 
дительно. Олег продемонстрировал 
мне на редкость удачный скриншот: 
дорога, колонна грузовиков, в снегу 
полыхает несколько машин, сверху 
заходит штурмовик, взрывы бомб - 
и во все стороны разбегаются немцы. 

Невозможно поверить, что это 
снято в процессе компьютерной игры. 
На память приходят всякие голливуд¬ 
ские блокбастеры, что-нибудь очень 
постановочное и отменно срежисси¬ 
рованное. Ни за что не скажешь, что 
такое образуется само собой. 

Воюют все. Корабли, встретив¬ 
шись на море, начинают долбить друг 
по другу из пушек и даже пускать тор¬ 
педы (и опять-таки, все смотрится 
очень натурально). 

Кстати, о кораблях. В физическую 
модель авиабомб заложена возмож¬ 


ность рикошетить от поверхности во¬ 
ды. Вы никогда не думали о карьере 
штурмовика-топмачтовика? Так вот, 
у вас определенно есть шансы... 

И все, 

что к этому прилагается 

Есть в нашей работе такой инте¬ 
ресный момент. Когда осматриваешь 
что-нибудь новенькое, то уровень 
профессионализма (или, напротив, 
дилетантизма) разработчиков до¬ 
вольно часто можно определить еще 
до того, как поднимешься в виртуаль¬ 
ную кабину. Выводы можно начинать 
делать уже по самой структуре игры. 
Люди, чувствующие жанр, знающие, 
что на нынешний момент является 
стандартом, что можно улучшить и как 
примерно будет развиваться все это 
направление в дальнейшем, плохо, 
скорее всего, не сделают. 

Последний раз нечто похожее я 
ощущал, когда смотрел В-17 II: ТМе 
МідИІу ЕідМІІі. Но этой игре немножко 
не повезло: НазЬго сделала ее “рож¬ 
дественской”, а такое решение ни¬ 
когда не отражается на качестве про¬ 
дукта в лучшую сторону. 

И вот теперь - “Ил-2”. Ну что же - 
все выполнено правильно. Режим 
зіпдіе тіззіоп, кампания с возможно¬ 
стью продвижения по служебной ле¬ 
стнице, генератор случайных миссий 
(он выполнен примерно так же, как 
в авиасимуляторах от “Джейнс”), 
мощный редактор и, разумеется, ре¬ 
жим тиКірІауег. 

Единственное что - нет специаль¬ 
ного учебного раздела. До некоторой 
степени это можно компенсировать 
возможностью записи треков (как во 
“Фланкере”) и созданием серии спе¬ 
циальных учебных миссий. Но все же 
было бы неплохо как-нибудь обосо¬ 
бить это дело. 

Редактор. Его интерфейс мне, че¬ 
стно говоря, не очень. Интуитивным 
его, скажем так, не назовешь. 

Ну и наконец, тиКірІауег. Встроен¬ 
ная программа голосовой связи. Воз¬ 
можность использования собственных 
“скинов”, которые будут закачиваться 
другим участникам с сервера при на¬ 
чале игры. И, наконец, игра посредст¬ 
вом модема на скорости связи в 9600. 
Прочитав в моих глазах, резко став¬ 
ших квадратными, немой вопрос, 

Олег Медокс ответил: “Один на один - 
вполне можно”. 

Молодцы! 

Позволю себе 
повториться... 

На Западе отдельные мерзавцы 
называют “Ил-2” не иначе, как “рус¬ 
ским симулятором Ме-109” (я уже 
упоминал, что в игре по настоятель¬ 
ным просьбам западной обществен¬ 
ности есть и немецкая кампания, ко¬ 
торая проходит на этом самолете). 



▼ Вот это я понимаю. Вот это настоящий лес 


Это так - к слову пришлось. 

На данный момент из всех авиаси¬ 
муляторов, находящихся в разработке 
(а таких сейчас, увы, очень и очень не¬ 
много), “Ил-2” является самым инте¬ 
ресным проектом. Я ничуть не сомне¬ 
ваюсь, что он будет иметь большой 
успех. Тогда уже после релиза пойдут 
адц-оны - новые летабельные само¬ 
леты и все такое. 

Мало того, самолетами дело не 
ограничится. Я уже неоднократно упо¬ 
минал о полной динамичности мис¬ 
сий; в них каждая боевая единица за¬ 
нимается своим делом и адекватно 
реагирует на изменения обстановки. 
По всей видимости, в будущем живые 
люди займут места не только в вирту¬ 
альных кабинах самолетов, 
но и в башнях танков... а далее - вез¬ 
де. По крайней мере, такая идея очень 
по душе новому западному издателю 
“Ил-2” - компании ІІЫЗоЙ. 

Ну и наконец, как уже говорилось, 
“Ил-2” может стать стимулом к ренес¬ 
сансу жанра авиасимуляторов (при¬ 
мерно такую же роль в мире ПРО сыг¬ 
рал РаІІои*). 

Но тут уже нельзя говорить навер¬ 
няка. 

Хотя - почему бы и нет? Ц 
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ЕА5Т5ЮЕ НОСКЕУ МАК АСЕ 

Жанр Спортивный менеджер 
Издатель Нет - ігееѵ/аге ( ѵ^ѵѵѵѵ. согеопііпе.пеі/еавізісіе) 
Разработчик ЕНМ Ргодгаттіпд 

Требуется Вторая половина 200 7 года 


Так уж сложилось в жанре менеджеров, что если и есть ка¬ 
кая игрушка, то непременно футбольная. И про чемпионат 
Англии желательно. Конечно, случаются и редкие исклю¬ 
чения в виде формулистических “манагеров” или экзоти¬ 
ческих произведений по управлению бейсбольной коман¬ 
дой или клубом ЫРІ_. А вот про столь любимый и в России, 
и в Канаде, и в США (вот рынок-то где!) хоккей незаслу¬ 
женно забывали. При нынешнем приближении “кризиса 
перепроизводства” в компьютерных играх, долго так, ра¬ 
зумеется, продолжаться не могло. Через несколько меся¬ 
цев мы получим хоккейный менеджер, которому уже сей¬ 
час многие прочат успех. Вот и я, посетив сайт игры и оз¬ 
накомившись с представленной там информацией, могу 
только присоединиться к армии оптимистов. 


Это не произведение ЕА Зрогіз, 
что означает только одно - мы полу¬ 
чим проект незнакомый и самобыт¬ 
ный. Удивляет еще и то, что работа¬ 
ет над Еазізісіе Носкеу Мападег аб¬ 
солютно неизвестная финская ком¬ 
пания, которая ранее вообще не за¬ 
нималась созданием компьютерных 


▼ Симпатичный, непритязательный интерфейс 
а-ля ѴѴіпсіошЕ... 
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игр. Более того, Е5Н почти три года 
разрабатывался практически одним 
человеком! Лишь сейчас под руко¬ 
водством вдохновителя проекта Ри- 
сто Ремеса (Пізіо Ретез) собралась 
небольшая команда единомышлен¬ 
ников, которые помогают Ристо до¬ 
вести проект до ума, чтобы порадо¬ 
вать, наконец, за¬ 
скучавших люби¬ 
телей спортив¬ 
ного менедж¬ 
мента. 



Зіпсе 1997 

А начиналось 
все в далеком 
1997 году, когда 
Ремес вдруг ре¬ 
шил, что хватит 
уже довольство¬ 
ваться всякими 
там 

СПатріопзІіір 
и Ргетіег менед¬ 
жерами, а пора 
создать что-ни¬ 
будь по мотивам 
“игры для насто¬ 
ящих мужчин”. 


Так родилась идея Еазізісіе Носкеу 
Мападег, которая с тех пор пережила 
не одно рождение и не одно преоб¬ 
ражение, прежде чем достигла свое¬ 
го современного вида. 

Надо сразу заметить, что проект 
будет распространяться совершенно 
бесплатно и займет на винчестере 
вашего компьютера никак не больше 
десяти мегабайт! Все-таки кустари- 
одиночки, то есть люди, делающие 
игры практически для себя, очень 
бережливо относятся к компьютер¬ 
ным ресурсам, являясь образцом, 
на который стоит равняться “боль¬ 
шим” разработчикам, чьи игры, 
при объеме в гигабайт, нередко ока¬ 
зываются в итоге самыми обыкно¬ 
венными пустышками. 

Так вот, несмотря на мизерный 
размер, проект позиционируется как 
конкурент лучшему из менеджеров - 
СМагпріопзЫр Мападег! Конечно же, 
игра не сможет похвастать эффект¬ 
ной оберткой, трехмерным поедин¬ 
ком и богатым саундтреком. Но ведь 
никто, я думаю, не будет спорить, 
что сила любого менеджера вовсе 
не в красоте и звуке, а в начинке. 
Настоящий менеджер должен рабо¬ 
тать так, чтобы у нас сложилась пол¬ 
ная иллюзия того, что мы действи¬ 
тельно оказались в кресле генераль¬ 
ного управляющего. Иными слова¬ 
ми, проект должен быть предельно 
сбалансирован и очень внимателен 
к мелочам. И, кажется, именно та¬ 
ким будет в конечном итоге Еазізісіе 
Носкеу Мападег. Почему? 

Все, как у больших! 

Список вывешенных на сайте иг¬ 
ровых возможностей состоит из 
двадцати шести пунктов, причем, 
как утверждают разработчики, пере¬ 
числены лишь наиболее интересные 
из них. Чтобы не быть голословным, 
я остановлюсь на наиболее “аппе¬ 
титных” моментах. 

Е5Н основывается на базе дан¬ 
ных Национальной Хоккейной Лиги 
и, как следствие, располагает пол¬ 
ным списком участвующих в розыг¬ 
рыше Кубка Стэнли команд. Однако 
ими выбор не ограничивается, ибо 
у каждого клуба, как и в жизни, бу¬ 
дет вторая команда. 

Фарм-клуб создается здесь во- 
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ИЗ ПРИКЛЮЧЕНИЙ, СРАЖЕНИЙ И ЗАГАДОК 


Над знойными пустынями земли Святой кипит война уже 
пятнадцать раз по десять лет. Арабы, иудеи, христиане 
живут мечтой о городе, где нет халифов, ненависти, 
мести. Неверный путь пророк Симон несчаст¬ 
ным указал в великий город-миф и погубил в 
пустыне раскаленной. 



И был среди обманутых прослав¬ 
ленный воитель. И было на 
песке начертано: идет 
воитель, клятву дав 
убить пророка. 



ПРОФЕССИОНАЛЬНЫЙ ЗВУК 
ПОЛНЫЙ ПЕРЕВОД НА РУССКИЙ ЯЗЫК 




ѵѵапасіоо 



Фирма ”1С” 


I . 




ѵѵѵѵѵѵ.піѵаі.сош 
















БІМІЛ-АТІОІЧ 





А О! Перспективный игрок. 
Почему вы не зодрафтовоть? 


все не для проформы, он будет уча¬ 
ствовать в своем первенстве, а ра¬ 
ботающие под вашим началом скау¬ 
ты не преминут подметить в “дубле” 
прогрессирующего спортсмена! 

Дать ли ему шанс закрепиться в ос¬ 
новном составе - целиком и полно¬ 
стью ваша прерогатива. А если ка¬ 
кой-нибудь игрок “основы” вдруг 
резко сдаст позиции и перестанет 
показывать те результаты, которых 
вы от него ждете, то в качестве аль¬ 
тернативы “исправительно-трудо¬ 
вым работам” выступит ссылка 
в фарм-клуб. 

Во время сезона хоккеисты будут 
получать травмы различной степени 
тяжести. Профессиональный спорт, 
а особенно хоккей, без этого просто 
немыслим. Травмы были даже в ста¬ 
реньких спортивных симуляторах, 
не говоря уже о менеджерах. Но по¬ 
мните ли вы, что бы в какой-нибудь 
игре повреждения, получаемые иг¬ 
роком, переходили затем в разряд 
хронических “болячек” и даже ока¬ 
зывали влияние на всю его карьеру? 
Тут будут! 

А вот перечень менее значимых, 
но все же любопытных для каждого 
поклонника менеджеров возможнос¬ 
тей Еазізісіе Носкеу Мападег: 

- Изменяющаяся в зависимости 
от результатов собственных и ко¬ 
манды мораль игроков; 

- Обмены, продажа и покупка 
спортсменов, обмены на раунды 
драфта; 

- Полная статистика сезона: 
для игроков и команд; 

- Сезон, состоит из 82 игр и пол¬ 
ноценного плей-офф; в случае побе¬ 
ды в чемпионате демонстрируется 
церемония награждения; 

- динамическое изменение рей¬ 
тингов команд и хоккеистов, в зави¬ 
симости от качества показываемой 
ими игры; 

- простой в использовании ре¬ 


дактор для создания новых лиг; 

- продвинутый АІ команд сопер¬ 
ников; 

- гибкая система изменения ко¬ 
мандной тактики и стратегии. 

А ведь это далеко не все! Авторы 
планируют внедрить в финальный 
вариант игры АІІ-5*аг (Вате, с прове¬ 
дением конкурсов между хоккеиста¬ 
ми. Они надеются, что у них хватит 
сил на то, чтобы научить компьютер¬ 
ных менеджеров выступать в роли 
инициаторов сделок (а вот это нужно 
сделать обязательно). Они готовят 
Чемпионат Мира! И искренне верят 
в то, что их сил хватит на создание 
листа тренеров, врачей, ассистентов 
и скаутов для каждого клуба! Не 
знаю, как вам, а мне все это кажется 
фантастикой. Уместить в десяти ме¬ 
габайтах такую кучу возможностей - 
это надо очень хорошо постараться. 
Подойти к вопросу со всей ответст¬ 
венностью. Прыгнуть выше головы. 

Как играется 

В настоящий момент на сайте 
лежит абсолютно бесплатная бета- 
версия Е5Н. И она позволяет сде¬ 
лать о проекте кое-какие, не оконча¬ 
тельные, естественно, выводы. 

Сезон у генерального менеджера 
начинается, как и положено, сразу 
после того, как заканчивается пре¬ 
дыдущий. Вот и в игре, перед регу¬ 
лярным чемпионатом вам придется 
одолеть сначала летний период, вы¬ 
искивая возможность усиления со¬ 
става. Затем стартует этап трениро¬ 
вочных лагерей, где хоккеисты будут 
доказывать свое право считаться 
членами основной команды. После 
этого - предсезонные встречи, от¬ 
работка тактических схем и выбор 
командной стратегии. И лишь за¬ 
тем - регулярный чемпионат и, если 
получится, плей-офф. 

А команда ваших помощников 
тем временем не дремлет. По ходу 
первенства скауты присмотрят для 
клуба наиболее перспективных но¬ 
вичков, на которых стоит рассчиты¬ 
вать в следующем сезоне, если по¬ 
везет на драфте. Финансисты с удо¬ 
вольствием будут делиться с вами 
отчетами о делах денежных, чтобы 
в пылу борьбы за место в плей-офф, 
вы, позабыв обо всем на свете, слу¬ 
чайно не разорили клуб. 

В Е5Н существенную роль играет 
система новостей. Благодаря еже¬ 
дневным сводкам “информационных 
агентств” игрок постоянно находит¬ 
ся в курсе всех событий, происходя¬ 
щих в виртуальной лиге. Знает, кто 
куда перешел, кто установил новый 
рекорд НХЛ (да, обещают возмож¬ 
ность переписать книгу рекордов!), 
кто получил травму, а кто, наоборот, 
вернулся в строй. В игре даже будут 
ходить слухи о возможных обменах! 
Иначе говоря, ничего не ускользает 
от зоркого ока местных репортеров. 


Все работает на создание хоккейной 
атмосферы. Атмосферы большого 
хоккейного праздника, огромной 
виртуальной лиги, которая вращает¬ 
ся вокруг его величества Игрока. 

Но необходимо прервать это 
восторженное повествование, хоть 
игрушка его и заслуживает. Есть не¬ 
достатки. Но, скажу сразу, они не 
слишком существенны и... их попро¬ 
сту можно простить маленькой ко¬ 
манде финских фанатиков. Поправят 
все по ходу дела. А может, и к рели¬ 
зу успеют устранить недочеты. 

Игрушка несколько медлительна 
при просчете результатов поедин¬ 
ков. Есть небольшие перекосы 
в статистическом аспекте бета-вер¬ 
сии. Так, счет матчей иногда выгля¬ 
дит несколько... хм-м, “романтично”. 
Все же, в сегодняшней НХЛ в сред¬ 
нем за игру команды ну никак не на¬ 
бирают по 6-7 шайб. Да и игроки 
иногда явно занимаются “читерст- 
вом” (некоторые середняки вполне 
способны поспорить с легендарным 
Марио или закончившим карьеру 
Гретцки по количеству очков, на¬ 
бранных за сезон). В общем, есть 
минусы. Да и как без них? Но еще 
раз повторюсь - у ребят еще уйма 
времени, чтобы с помощью добро¬ 
вольных бета-тестеров отловить ба¬ 
ги и глюки к дате релиза. 

Ну, и снова о приятном. В Е5Н, 
как и в МНІ_ 2001, вы сможете в ме¬ 
ню настроек изменить ряд игровых 
параметров, например, установить 
уровень игры команд в атаке, веро¬ 
ятность получения игроками травм, 
сложность обменов и так далее. 

И если что-нибудь работает не как 
в жизни, то легким движением кур¬ 
сора вы можете исправить обнару¬ 
женное недоразумение. 

Не перевелись умельцы 
на земле финской 

Вердикта, конечно же, не ждите, 
а вот сделать прогноз я осмелюсь. 

Еазізісіе Носкеу Мападег созда¬ 
ется для фанатов. Для настоящих 
поклонников хоккея. У игры не будет 
супервнешности и красивых роли¬ 
ков, но, судя по всему, будет глубо¬ 
кая проработка и хорошая сбалан¬ 
сированность. И если все то, что 
сейчас обещают нам разработчики, 
окажется правдой хотя бы на 70 
процентов, мы разживемся очень 
качественным хоккейным менедже¬ 
ром. В конце концов, не забывайте, 
что над проектом, который будет ве¬ 
сить всего 10 “мегов” (!) работают 
чистой воды энтузиасты. Именно 
поэтому к Е5Н нельзя подходить 
с общими мерками. Такие игры надо 
ценить. Таких разработчиков надо 
поддерживать. Хотя бы добрым сло¬ 
вом... Впрочем, мне кажется, что 
оно и так будет добрым. 


ы 
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Элитный отстой 


Александр Пашин 


Я могу понять многое. Когда ко всяким 
“Дьяблам” и прочим выходят адд-оны с но¬ 
выми уровнями, монстрами и юнитами на 
радость страждущим фанатам , это хорошо. 
Когда горячие финские парни, купив лицен¬ 
зию, делают версию ЫНІ. 2001 со своим 
чемпионатом и осчастливливают ею своих 
соотечественников, это нормально. Но ког¬ 
да довольно-таки посредственный адд-он 
с финской и шведской лигами выпускают 
сами ЕА Зрогіз, а потом он попадает в Рос¬ 
сию и неплохо там продается! Я худею... 


1 *!*1 д> 1 г; і к* 41 1 А1 




Ж а н р Спортивный симулятор 
Издатель ЕАЗрогіз 
Разработчик ЕА Зрогіз 

Требуется Репішт 266, 32 МЬ РАМ, 30 
Рекомендуется Р-ІІІ 500, 128 МЬ РАМ, ЗР (32 МЬ) 


Я ни разу в жизни не видел Чем¬ 
пионат Швеции или Финляндии. 

И смотреть не собираюсь. Соответст¬ 
венно, из играющих там хоккеистов 
мне в той или иной степени знакомы 
человек пять, ранее фигурировавших 
в командах НХЛ. Все остальные - 
большая серая масса, разбираться 
в которой нет никакого желания. 

Да и зачем? Ведь есть так называе¬ 
мая Суперлига, есть НХЛ, и лично мне 
этого хватает. И компьютерные пере¬ 
ложения остальных первенств меня 
мало интересуют. Я буду играть в по¬ 
добные произведения, только при ус¬ 
ловии, что это будет как минимум 


просто выступая 
за шведов или 
финнов, хочется 
слышать коммен¬ 
тарий на соответ¬ 
ствующем языке. 
Для справки: 
в Финляндии 

шведский язык - второй националь¬ 
ный, так что можно было ограничить¬ 
ся только им, хотя, очевидно, если бы 
был еще и финский, все было бы про¬ 
сто замечательно. 

В общем, закончили мы чемпио¬ 
нат, вышли в плей-офф, выиграли фи¬ 
нал. Что было в ЫНІ_ 2001? Хоккеисты 
получали Кубок Стэнли и радостно ка¬ 
тались с ним по площадке. Думаете, 
здесь будет что-либо подобное? Если 
да, то вы глубоко заблуждаетесь. Ни¬ 
чего здесь не будет. Просто матч, как 
всегда, закончится награждением 
трех лучших игроков (кстати, насколь¬ 
ко я знаю, в Европе выбирают не трех 


Леонтий Тютелев: Ну, зачем же так опускать качественную 
игру. Естественно, это не блокбастер типа ЛУН/. 2001, но в це¬ 
лом - очень неплохое произведение. Думаю, если бы проект 
был посвящен той же Суперлиге, то оценка его была бы не¬ 
сколько иной. В общем, обычный “тізвіоп раск" 


просто очень качественно сделано. 

А некая посредственность вроде 
ЕІКзегіеп мне не нужна. 

Аргументация 

Начинаем сезон (любой из двух) - 
и что же мы видим? Настоящие ко¬ 
манды, настоящие игроки, настоящие 
чемпионаты. Типа круто... Но вот на¬ 
чинается матч. Что за @# Л $%?! Ком¬ 
ментируют действо... Джим Хьюсон 
и Билл Клемент! М-да... Очень инте¬ 
ресно - американские комментаторы 
работают на матчах скандинавских 
чемпионатов. А заявленные на короб¬ 
ке два товарища с шведскими имена¬ 
ми, как выясняется, всего лишь дик¬ 
тор по стадиону и некто, говорящий 
пару фраз на шведском в самом нача¬ 
ле игры. И лишь в том случае, если 
установлена шведская или финская 
версии (хотя это, по-моему, баналь¬ 
ный глюк, коих в игре полно). Если иг¬ 
рать в англоязычный вариант, слышно 
будет лишь двух осточертевших аме¬ 
риканцев. Прошу понять меня пра¬ 
вильно, я ничего против них не имею, 


лучших, а двух, по одному от каждой 
команды), вам покажут счет - и все! 
Чемпионат закончился. Разрешат, 
правда, еще посмотреть призы по 
итогам сезона - что характерно, они 
настоящие, и набор их у финнов 
и шведов немного различается. По¬ 
сле чего можете смело начинать но¬ 
вый чемпионат, а не продолжать карь¬ 
еру, как это принято в ЫНЕ 2001. Оты¬ 
грать несколько сезонов подряд (со 
всеми прилагающимися прелестями 
типа приобретения свободных аген¬ 
тов и драфта в межсезонье) здесь не 
получится. 

Сомнительная ценность 

Конечно, есть плюсы вроде насто¬ 
ящей формы с логотипами команд 
и названиями спонсоров. Расписание 
матчей соответствует реальному. 
Только вот перекрывают ли эти “плю¬ 
сы” все недостатки? Стоит ли ради 
двух новых чемпионатов задвигать ку¬ 
да подальше практически идеальную 
ЫНЕ 2001? Не думаю. Так что, в свете 
всего этого, право получать полные 



А Ну, чем не NN1 2001. Футболочки, 
правда, бедноватые... 

штаны радости от сего изделия я ос¬ 
тавляю патриотичным шведам, фин¬ 
нам и представителям прочих нацио¬ 
нальностей, населяющим эти два го¬ 
сударства. Сам же при помощи ипіп- 
зІаІГа освобожу место на винте под 
что-либо более достойное. 

Личное 

Еще раз. Мне не интересно играть 
в неполноценный вариант хорошей 
игры. Мне не интересно разбираться 
в игроках, которые имеют (не)счастье 
играть в Финляндии и Швеции. Мне 
не нужна какая-то недоделанная, пар¬ 
дон, пустышка про чемпионаты этих 
стран. Я, может быть, и поиграл бы 
в ЕІіізегіеп самую малость, будь она 
сделана с умом. А так - на какого оно 
мне нужно?! А вам?.. 

Р.5. В качестве разъяснения: шес¬ 
терка за звук стоит лишь потому, что 
нет шведского комментатора. В ос¬ 
тальном озвучка ничуть не хуже ори¬ 
гинальной (да и не отличается от нее 
практически ничем). 


Ы 


Игровой интерес ■■ 

■■■□□□□□ 

Графика ■■ 


Звук и музыка ■■ 


Реализм ■■ 


Ценность для жанра ■■ 

■■■□□□□□ 



Время освоения: до 1 минуты 
Сложность: варьируется 
Знание английского: желательно 


ХѴАѴЛѴ/ САМСМАХ/ІСАТПР РПМ 


5' 2001 
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ІЗРУІРі»/ 


Джипы туш не причем 


Пескіезз Огіѵег 


•Ш г 


Жанр Аркадные автогонки 
Издатель Каде 5оНѵ/аге 
Разработчик Каде 5оНѵ/аге 

Требуется Репгіит 266, 32 МЬ КАМ, Зй 
Рекомендуется Репгіит-ІІ 466, 64 МЬ КАМ, 30 (32 МЬ) 


Ну до чего же глупость разработчи¬ 
ков иногда удивляет! Вот, решили 
они всем скопом около года назад, 
что абсолютно невостребованным 
является рынок симуляторов джи¬ 
пов. Правильно, надо сказать, реши¬ 
ли. Но неправильно поступили в кон¬ 
це года двухтысячного, начав масси¬ 
рованный обстрел виртуального ав¬ 
торынка имитаторами покорителей 
бездорожья. И ладно бы выпустили 
пару проектов и успокоились. Как бы 
не так, ядрить! Они до сих пор пичка¬ 
ют нас, объевшихся, разнообразны¬ 
ми “баггами”, “пикупами” и прочими 
автомобилями, чья стихия - лес, 
грязь, отвесная гора и... строго впе¬ 
ред! Надоело! 


Пусть всегда 
будет Солнце! 

Да, перед вами 
девиз господ из 
Раде - я в этом ни¬ 
сколько не сомнева¬ 
юсь. Солнце у них 
завсегда во главе 
всех углов, оно рулит 
миром Раде, оно акцентирует на себе 
львиную долю внимания игрока, за¬ 
ставляя периодически вздыхать, вы¬ 
давливая из себя нечленораздельные 
“ахи” и угловатые “итить!”. Ну умеют 
товарищи делать отменное освещение 
и не могут не заявить об этом еще раз 
во всеуслышание (точнее будет ска¬ 



свои прелести, 
что даже люди 
прошлого поколе¬ 
ния (которые почти всегда скептически 
настроены по отношению к играм), 
возникающие периодически за спиной 
игрока, крякают, и в кряканье этом зву¬ 
чит невольное уважение к творящейся 
на мониторе “дискотеке”. 

Помимо всего прочего, творцы иг- 
рухи показали себя еще и не однобоки¬ 
ми умельцами. Ибо все остальное гра¬ 
фическое здесь также безупречно 
и мило. Посмотрите на проработку 
подвески машин. Да джипы наши как 
живые! Взгляните на текстуры трасс - 
даже травинки можно различить на 


Леонтий Тютелев: Да, как мало нашему Вкшмуку нужно для 
полного счастья! Это было замечено уже давно и не мною. 
Или суперграфику с немыслимым количеством спецэффек¬ 
тов, или ностальгические спрайты. Все. И он уже не заметит 
главного. А главное в данном случае то, что Оіігоаб - это по¬ 
средственная гонка, в которой запоминается разве что 

скорость 


Именно таким образом выстраива¬ 
лись мои мыслишки в кривенькую ве¬ 
реницу, когда происходила установка 
очередного “джипа” с примитивным до 
безобразия названием ОТСгоасІ. “Вот, 
еще один, который хочет быть лучшим. 
“Хорошо хоть, что от Раде ЗоЙѵѵаге...” - 
еще раз подумал я... Впоследствии 
мыслительный процесс остановился. 

И не думал больше вылезать наружу. 


зать - всеувидение). Каждая новая иг¬ 
ра Раде - своеобразный образец того, 
как надо максимально эффективно ис¬ 
пользовать современные видеокарты, 
этакий стандарт освещенности, и ни¬ 
чего с этим поделать, увы, нельзя. 

Да и надо ли? 

Вот и ОТСгоасІ сияет так, словно он - 
какая-нибудь секонд-хэнд-иномарка, 
пригнанная из Калининграда, выстав¬ 
ленная в ослепительно солнечную по¬ 
году на продажу где-то в Люберцах 
и предварительно надраенная. Проект 
так сильно искрится самыми гнусными 
и непредсказуемыми оттенками, так 
бесстыдно выставляет напоказ все 


▼ Как тут работает 


ска! 


изумрудном ковре. А какие скалы, как 
сложны в целом модели окружающей 
природы, которые, не скупясь, выдает 
нам движок в высочайшем разреше¬ 
нии, не забыв при этом залить все кра¬ 
ской 32-битного цвета! Шик! Блеск! 
Красота! 

Пусть всегда будет Скорость! 

Злостные, ревностные ценители 
симуляции, лебедок и пониженного ря¬ 
да трансмиссии могут спокойно са¬ 
диться в свои навороченные “кенгурят- 
никами” и дугами “джжжипппы” 
и мчать от ОТСгоасІ куда подальше. Если 
столь принципиальны, конечно. Здесь 
нет натуженного карабканья в гору на 
скорости 5 километров в час, вскипев¬ 
шего двигателя или, на худой конец, 
помятого кузова. Эта аркада из прин¬ 
ципа, протащиться от которой стопу¬ 
дово сумеет только человек лояльных 
воззрений на жизнь. Только такой “ан¬ 
тисноб” сможет оценить всю непере¬ 
даваемую динамику игрушки, пропе¬ 
реться от бешеной скорости, которая 
заставит его бренное тело влипнуть 
в табуретку или стул. А как вы еще хо¬ 
тели? Двести пятьдесят километров 
в час по страшным буеракам, по глубо¬ 
ким лужам и широким траншеям. Вниз, 
по извилистой швейцарской горной 
дороге под отвлекающее своей красо¬ 
той освещение в исполнении предза¬ 
катного солнца! 

Однако в перерывах между заезда¬ 
ми вас заставят еще и заниматься 
стратегическими элементами. В “Оф- 
фроад”, как и во многих других аркад¬ 
ных гонках, применена простенькая си¬ 
стема продвижения по лигам, парал- 
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лельно с которым происходит завоева¬ 
ние новых машин и трасс. Но и тут на¬ 
шлось место для изюминки от Раде. 

По ходу сезона вас будут заваливать 
предложениями команды, стоящие 
рангом выше, предлагая лучшую ма¬ 
шину в новом первенстве взамен на 
хорошие результаты в текущем. А оно 
нам надо? Да ни за какие коврижки, 
ибо игрок и так достаточно силен, что¬ 
бы облапошить “буратин” из игры даже 
на самой занюханной тачке. На то он 
и игрок, ядрить твою налево! На этом 
откровения, собственно говоря, поды¬ 
хают не сопротивляясь, уступая место 
проверенному годами аркадному пого- 
нялову. Итак! 

Пусть всегда будут багги! 

Итак, мы несемся сломя голову по 
пересеченной во всех плоскостях ме¬ 
стности, забыв об осторожности и пе¬ 
дали тормоза. А все, что должны ис¬ 
пользовать - это газ до отказа, еще 
больший газ до отказа (турбо) и, есте¬ 
ственно (как без него, родимого?), его 
величество Ручничок. Однако физичес¬ 
кие особенности представленных тут 
тачек делают повсеместное использо¬ 
вание стояночного тормоза (предла¬ 
гаю упразднить это название ко всем 
чертям) проблематичным. Да и про¬ 
хождение поворотов веером не до¬ 
ставляет такого удовольствия, как во 
всенародно любимом “Макрее”. 

Все машины строго полнопривод¬ 
ные, да еще с равным распределением 
крутящего момента по осям (не грузи¬ 
тесь, господа, это означает только то, 
что все четыре колеса вращаются од¬ 
новременно). Движок выдает порядоч¬ 
ный табун лошадиных сил, и все это, 
несмотря на простоту поведения ма¬ 
шины, делает ее в поворотах весьма 
коварной. Неверное движение, пере¬ 
бор с поворотом руля - и все, авто 
волчком крутится на месте и развора¬ 
чивается, упираясь в какой-нибудь 


рекламный щит. Кстати. О щитах. Все 
объекты на трассе интерактивны, 
то есть двигаются и ломаются. Не так 
эффектно, как во втором МісКоѵѵп 
Масіпезз, но довольно прилично. Одна¬ 
ко продажный трактор меня разочаро¬ 
вал. Он стоял посреди трассы, а я ре¬ 
шил поиграть в футбол гигантским 
бревном. Как ни толкал я его на желез¬ 
ного коня деревни, с места тот не 
сдвинулся, предпочтя свое стоячее по¬ 
ложение прогулке по трассе с Драйве¬ 
ром. Жаль, в общем. 

Пусть всегда будет все 

И не надо мне объяснять, пожалуй¬ 
ста, что эта игра очень тупая, что кра¬ 
сивая графика еще не повод, и что, во¬ 
обще, ОГСгоасІ смахивает на Тез* йгіѵе 
ОТС-гоасІ (“Оффроад”, смахивай в дру¬ 
гую сторону, плз). Мне наплевать на 
эти утверждения, по одной простой 
причине. Игра соответствует сама се¬ 


бе. Это очень самодостаточная вещь, 
в которой ничто не выбивается из об¬ 
щей идеи простоты и доступности. 
Здесь нет потуг привить проекту какие- 
то ненужные элементы симулятора, 
нет абсолютно неуместно смотрев¬ 
шейся бы модели тюнинга (апгрей¬ 
дов - для тех, кто любил слово тюнинг 
путать с настройкой машины в гараже). 
Дизайн трасс, графика, звуковое со¬ 
провождение и физическая модель 
(как тут можно прыгать и летать!) - все 
это вместе очень удачно создает атмо¬ 
сферу скоростного путешествия по 
красивейшим локациям планеты. 

И пусть это развлечение не будет дол¬ 
гим, и игра надоест вам гораздо рань¬ 
ше, чем не самый лучший РР5, - досто¬ 
инств ее это не умаляет. ОТСгоасІ хорош 
именно в таком виде, какой он есть. 

И не надо тут говорить о засилье вне¬ 
дорожников на ПК. Я был не прав, ког¬ 
да попытался думать во время инстал- 
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Сложность: средняя 

Знание английского: не обязательно 
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Неудовлетворительный 
эндшпиль 


Владимир Чаплыгин 


Эндшпиль - заключительная стадия шахматной, 

шашечной партии. 
С.Н. Ожегов и Н.Ю. Шведова. 
“Толковый словарь русского языка” 


I 4 >14 


Жанр Симулятор шахмат 
Издатель МіПеппіит 2000 
Разработчик 5іе(ап Меуег-КаЫеп 

Требуется РепІшт-ІІ 233, 32 МЬ ВАМ 
Рекомендуется РепГіит-ІІ 400, 128 МЬ ВАМ 


На самом деле для шахматистов эндшпиль значит 
намного больше, чем лаконичное определение Ожегова. 
За этой стадией шахматного поединка стоит огромная 
умственная работа обоих гроссмейстеров. Какие-то 64 
клетки вмещают в себе годы занятий и спарринг- 
поединков. Я не говорю про тысячи страниц 
прочитанной тематической литературы. Вот такое оно, 
странное русскому уху, слово “эндшпиль ”. 


Переходя к рассматриваемой се¬ 
годня игрушке, сразу скажу, что в ли¬ 
нейке шахматных симуляторов ны¬ 
нешнего сезона ЗИгесІсІег 5 является 
самым слабеньким, местами просто 
убогим. И дело тут не в сложности 
партий и прочих сопутствующих ве¬ 
щах, тут совсем иная проблема. 

Иная проблема 

Суть ее очень проста. Нынче про¬ 
изводить шахматные симуляторы для 
лиц, имеющих лишь поверхностное 
представление об игре, просто убы¬ 
точно. Лишь старик СИеззтазіег, на¬ 
шедший в свое время собственную 
нишу на рынке, с завидным постоян¬ 
ством выдает на-гора отчасти развле¬ 
кательный вариант древнейшей заба¬ 
вы. Сегодняшний пациент рубрики 
геѵіеѵѵ является продуктом для про¬ 
фессионалов, чья жизнь тесным обра¬ 
зом связана с шахматами. Именно 
для такой узкой, но относительно бо¬ 
гатой, публики Стефан Мейер-Калена 
выпустил свое очередное детище - 
ЗИгесІсІег 5. 

Стоит отметить, что разработчик 
на своем сайте не стесняется назы¬ 
вать программу сильнейшей в мире. 

В качестве подтверждения этих слов 
приводятся различные таблицы со¬ 
ревнований между шахматными Сима¬ 
ми, где “Шредер” стабильно в течение 
нескольких лет занимает призовые 
места, причем чаще всего - самые 
высокие. 

Патовая ситуация 

Коль уж я начал разговор про раз¬ 
личные узкоспециализированные на¬ 
вороты, скажу, что для желающих оку¬ 



нуться по уши в мир шахматной стра¬ 
тегии в комплект с игрой входят энд- 
шпильные таблицы Налимова. Только 
навряд ли кому из нас нужны такие 
изыски. Взять тот же йеер Р пХт. 6. Этот 
“Фигаро” и в чемпионатах места от¬ 
хватывает, и к геймерам неравноду¬ 
шен. 

К сожалению, Мейер-Калена, по¬ 
тратив много внимания на разработку 
искусственного интеллекта, совсем 
забыл об интерфейсе и управлении. 
Видимо, нынче модно кичиться парал¬ 
лельной работой двух разноплановых 
движков, нежели простотой в обраще¬ 
нии. 

А что нам нужно? 

А нужно нам совсем немного. Во- 
первых, игра обязана не надоедать 
своей “ученостью” и при случае пре¬ 
вращаться в обыденное развлечение 
для детей. Во-вторых, медлительный 
шахматный поединок должен быть 
разбавлен различными фенечками 
и сюрпризами. 

Из многочисленных вариантов 
ЗМгесІсІег 5 решил предоставить воз¬ 
можность побаловаться 
с трехмерными досками. 

Причем на такой доске мож¬ 
но играть, а не постоянно 
проигрывать, как это часто 
бывало в йеер Ргііг 6. Разу¬ 
меется, опции выбора раз¬ 
меров фигур и манипуляции 
с камерой прилагаются. 

Только не думаю, что такая 
ложка сделает бочку дегтя 
съедобной. 

Что плохо 

В остальном наблюдает¬ 
ся явное нежелание разра¬ 
ботчиков делать из откровенно 
закрытого продукта съедобную 
конфетку с ярким фантиком. 

Мало того, что, прежде чем 
сесть за монитор, надо доско¬ 
нально знать заморский язык, 
так потом еще придется му¬ 
читься с различными окнами, 
норовящими выскакивать бук¬ 
вально из ниоткуда. 

Создается такое ощущение, 
что ЗИгебсІег 5 ваяли исключи¬ 


тельно для выставки. Мои попытки 
найти хотя бы блиц-партии провали¬ 
лись. Программа постоянно лупит по 
затылку и грозно трясет пальцем, мол, 
даже не пытайся. Режим помощи 
и подсказок не только убог - он еще 
вдобавок создает дополнительные 
проблемы, от чего в голове начинают 
закипать мозги. 

Из рук в руки 

Издателю впору писать на облож¬ 
ке следующую вещь: “Продается ста¬ 
рый дом, стены ровные, но ветхие, 
из мебели только книжные шкафы, 
все удобства во дворе, зато имеется 
огромная пустующая жилплощадь”. 
Наверное, при всем желании, вы отка¬ 
жетесь от покупки такой квартирки. 

С “Шредером” ситуация аналогична. 

Р.З. В пылу негодования совсем 
забыл упомянуть о мультиплеере. Так 
вот, его здесь нет, как не было и рань¬ 
ше во всех шахматных симуляторах. 
Впору мне запатентовать свою наход¬ 
ку и продать какой-нибудь компании. 


Ы 


▼ Вы имеете шанс лицезреть весьма 
странную расстановку фигур 



Игровой интерес 
Графика 
Интеллект 
Управление 
Ценность для жанра 
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Рейтинг 


5.2 


Время освоения: до 3 часов 
Сложность: высокая 
Знание английского: обязательно 
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Тупость 


Много тупости я видел на своем веку, 
и с каждым разом все спокойнее отно¬ 
шусь к ее разнообразным проявлени¬ 
ям. Однако размах человеческой ту¬ 
пости не знает пределов. Тупость 
людская безгранична. Она, как вирус, 
постоянно приспосабливается к но¬ 
вым формам людского мышления, му¬ 
тируя так, что даже такой большой 
знаток тупости, как Вкшмук, завидев 
новую тупость, удивляется. 


Маленький Вкшмук 


<1 'Т-ІЧлМ і А ;1 ;7:ТН I 



Жанр 

Г онки на самокатах 

Издатель 

РапТега ЕпіегіаіптепГ 

Разработчик 

РапТега ЕпГегТаіптепТ 

Требуется 

РепГшт 233, 32 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

РепГшт-Н 366, 64 МЬ РАМ, 30 


Особенно много тупости в Соеди¬ 
ненном Заштатье. Тут вам и НАСКАР, 
и “драг рэйсинг”, и прочие десятилит¬ 
ровые пакеты с попкорном и силиконо¬ 
вые груди Памелы Андерсон. Совсем 
недавно необъятный список американ¬ 
ских тупостей пополнился еще одной. 
Это игра 30 Зсооіег Расіпд. Игра тупая 
до неприличия. 

Зачем изобретать самокат? 

Известно также, что и человечес¬ 
кая смекалка границ не знает, и знать 
не собирается. Это правильно. Приду¬ 
мали колесо, затем - телегу, потом 
еще что-то. Дело дошло и до самоката. 
Катались на нем по прямой, развивая 
мышцы ноги (одной). Потом додума¬ 
лись до того, что на самокат можно 
и моторчик приладить. Приладили. 

И решили вдобавок, что на самокате 
очень прикольно чудить, исполняя са¬ 
мые экстремальные на свете трюки, 
разгоняясь до неприличной для такой 
опасной штуки скорости. В итоге, “те¬ 
му” раскрутили так, что особо умные 
представители земной расы создали 
игру про самокаты с моторчиком. Игру, 
как я уже сказал, на редкость тупую. 

Почему я так злобен? Ну, во-пер¬ 
вых, мне не нравится сама идея. На ка¬ 
кой-то непрочной конструкции нестись 
вниз по склону на скорости в 100 кило¬ 
метров в час в одних только шортах 
и майке. Это дебилизм, граничащий 
с манией суицида. Во-вторых, игра по¬ 
лучилась настолько топорная и нече¬ 
ловеческая, что все хорошее из того, 
что мог предложить этот вид спорта 
(есть там и хорошее), было загублено 
на корню, а остались лишь раздвину¬ 
тые в разные стороны ноги скутерщи- 
ка, падающего с высоты десятиэтаж¬ 
ного дома вниз. На первых порах такой 
размашистый финт радует, а на всех 
остальных - раздражает. 

Получи фашист по харе! 

С заставки на нас смотрит в меру 
агрессивный американский подросток, 
чье зажравшееся самодовольное лицо 
излучает стремление кататься на са¬ 


мокате с чувством собст¬ 
венного достоинства, ес¬ 
ли не сказать больше - 
превосходства. Так и хо¬ 
чется отвесить наглой морде парочку 
смачных ударов в челюсть, чтоб обра¬ 
зумился этот тип и сел за книги, отбро¬ 
сив в сторону вонючий попкорн. 

Но нельзя. Можно лишь взять себе под 
управление какого-то блондинистого 
экстремала (одного) и отправиться на 
покорение местных трасс (никаких 
чемпионатов, а уж тем более карьер, 
нет). 

Есть два режима игры. Первый - на 
скорость. Второй - на выпендреж. 
Каждый “хорош” по-своему. Но у обоих 
есть одна “замечательная” отличитель¬ 
ная черта, а именно - продолжитель¬ 
ность заезда. Не меньше семи минут! 

И строго по прямой (не кольцевой) 
трассе, которая всегда очень активно 
идет под горку. Скоростные заезды, 
как и ожидается, невероятно быстры. 
Заезды на трюкачество изобилуют 
трамплинами, помехами, расставлен¬ 
ными конусами. Цель и там и там од¬ 
на - прийти первым. Вот и вся мотива¬ 
ция. 

Получи-получи! 

А теперь я буду перечислять недо¬ 
статки. 

Первое - отсутствие физической 
модели. Все столкновения, полеты, 
прыжки выполнены весьма упрощенно 
и однообразно. 

Второе. Размеры трассы, объектов 
и гонщика ужасно непропорциональ¬ 
ны. Трек - как широченная взлетно-по¬ 
садочная полоса, гонщик - букашка, 
а костры на обочинах “сделаны” из та¬ 
ких толстых бревен, по сравнению 
с которыми трубы магистрали “Урен¬ 
гой” кажутся соломинками. 

Третье - управление. Его нельзя 
перенастроить. Работает оно с “пере¬ 
боями”. Почему-то разовое нажатие на 
клавишу прыжка заставляет гонщика 
делать двойной подскок... 

Четвертое - невидимое огражде¬ 
ние трасс. Вылететь за забор не полу¬ 
чится! Если вы желаете прыгнуть 
и в воздухе срезать пару крутых вира¬ 
жей, то будьте готовы обломаться. 

В 30 метрах над землей обнаружит 


свое существование невидимая пре¬ 
града, и “пилот” самоката с угрюмым 
мычанием неловко плюхнется наземь. 

Пятое. Звук. Звук - это нечто. Шур¬ 
шание колес сопровождается упоен¬ 
ным вздыханием нашего подопечного 
и редкими стуками от падений. Боль¬ 
ше и не надо, правильно ведь? 

Все это в совокупности дает, не¬ 
смотря на хорошую графику, картину 
неприглядности редкостной. Непогре¬ 
шимые оппоненты сразу же улетучива¬ 
ются куда-то вперед, а мы остаемся 
наедине с безмолвным миром, тупым 
управлением, длиннющей трассой 
и абсолютным непониманием: “а ради 
чего, собственно?..” 

Ответа на поставленный вопрос я 
не нашел. Хоть честно пытался отыс¬ 
кать его на протяжении пары часов. 
Игра, построенная на тупой идее и ту¬ 
по выполненная, достойна только од¬ 
ного - быть уничтоженной и преданной 
забвению. И можно только удивляться, 
откуда в мире столько тупости... 


Ы 


▼ Ишь, как ноги-то раздвинул! Экстремал. 



Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Управление 
Ценность для жанра 


□□□□□□а 

■■■■□□□ 

■■□□□□□ 

■□□□□□□ 

■■■■□□□ 
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Время освоения: до 30 минут 
Сложность: средняя 
Знание английского: не обязательно 
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ІІМІЛ-АТІОПІ 


круизъ/ 


Леонтий Тютелев 


два в одном” 


і ІУ ГС '7Л : | »1 ^ 


Жанр 

Аркадные автогонки + 


автосимулятор 

Издатель 

Еісіоб ІпГегасТіѵе 

Разработчик 

ЕЫесЬпух 

Требуется 

Р-233, 32 МЬ НАМ, 30 

Рекомендуется 

Р-Н 366, 64 МЬ РАМ, 30 (32 МЬ) 


Бизнес Ф1 живет и здравствует . 

Очередной Гран При, и к 
телевизором припадают десятки 
миллионов “страждущих”! Ну очень 
им интересно знать, кто и кого на 
этот раз будет обливать 
шампанским . Растет и количество 
играющего населения, 
употребляющего симы Ф1 
“вовнутрь ”. А самое главное - 
постоянно увеличивается число 
разработчиков, горящих (к 
сожалению, не на работе) 
желанием использовать жуткую 
популярность королевы автоспорта 
в своих корыстных целях . 
Тут надо еще заметить, что, после 
выхода Огапб Ргіх 3, борьба за 
почетное второе место свелась к 
покупке лицензий . У кого самый 
последний состав участников и 
команд, тот и популярен . 


Впрочем, находятся ин¬ 
дивидуумы, которые пытают¬ 
ся привнести в жанр свежую, 
по их мнению, струю. Извра¬ 
щая светлый образ Ф1, они 
помещают в свои игры про- 
японские симуляторы игро¬ 
вых автоматов по мотивам 
Формулы, ничуть не смуща¬ 
ясь от творимого святотатст¬ 
ва. Такого рода извращенцами оказа¬ 
лись создатели рассматриваемого 
произведения - господа из Еиіесііпух. 
В детстве у них не было жетонов, и, 
жадно глотая слюни игрового вожде¬ 
ления, они стояли за спинами бога¬ 
теньких сверстников, наблюдая за 
тем, как те наматывают круги на ка¬ 
кой-нибудь Оауіопа ІІ5А. А потом во 
взрослой жизни, когда дети выросли 
и стали игроделателями, поперли из 
всех щелей детские комплексы. 


нат Ф1. Смотрит все Гран При. Выгу¬ 
ливая вечером собачку, он мечтает 
стать Ирвайном и покрасить волосы 
в красный цвет, как Жак Вильнев. Папа 
покупает ему компьютер... 

Оксане Задвижкиной 19 лет от ро¬ 
ду, и она любит странною любовью То¬ 
ри Такаги. И смотрит Ф1, и пережива¬ 
ет. Она фанатка. На работе стоит хо¬ 
роший комп, но девушка уверена, что 
автогонки для женского пола чреваты 
ловлей столбов (стереотип!). 

В общем, людей, которые хотели 
бы попробовать себя за рулем боли¬ 
да, но боялись начать, начитавшись 
статей умных компьютерных симуля- 
торщиков, всегда было предостаточ¬ 
но. Вася постоянно вылетает с трассы 
и, грустный, включает Соипіег Зігіке, 
а Оксана страшно комплексует при 
виде словосочетания саіібгаіе іоузііск, 
которое она всегда переводит на рус¬ 
ский язык дословно... 


Аиіотаііс 
Тгапзтіззіоп! 
*дикюр в игре - 
невероятно де¬ 
бильным, игри¬ 
вым голосом* 

В общем, перед 
нами просто еще од¬ 
на виртуальная Фор¬ 
мула. Или типа-фор- 
мула. Так даже лучше 

Давайте отвле¬ 
чемся. 

Васе Попкину 13 
лет от роду, и он фа- 


Для таких профанов и делают не¬ 
доигравшие в свое время на автома¬ 
тах разработчики игры типа “и нашим 
и вашим”, насмехаясь над лучшей 
в мире автосерией. Ладно, пускай де¬ 
лают. Хотя бы так, как это было в ѴѴагт 
1)р! Но зачем стилизовать аркадный 
режим под японский игровой автомат, 
который принимает игрока за полней¬ 
шего имбецила, дебила в третьем по¬ 
колении. Он восторженно комменти¬ 
рует все действия играющего, услуж¬ 
ливо подсказывая, когда и зачем надо 
нажать на “ентер”. Глумление какое- 
то, честное слово! 

Сам аркадный режим обычен 
дальше некуда. Таз - до отказа, а там 
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поглядим”. Когда ты за такое по не¬ 
простительной глупости отдаешь 
кровный жетон, тогда мотивация при¬ 
ходить первым и играть дальше есть. 

А ради сомнительного удовольствия 
выиграть какой-то левый чемпионат... 
Увольте! 

Суперлицензия 

Как бы пытаясь показать, что они 
кое-что смыслят в автоспорте, перед 
началом режима (ЗгапсІ Ргіх (равняем¬ 
ся на Крэммонда?), авторы нас слегка 
обламывают, заставляя в обязатель¬ 
ном порядке овладеть суперлицензи¬ 
ей пилота Ф1. Что ж, меня это предло¬ 
жение заинтересовало, и я не без ин¬ 
тереса прошел ряд тестов. Прошел 
сразу, без проблем. Ничего сложного, 
и вообще несколько ненатурально. 

Дальше разработчики решили из¬ 
галяться в следующем ключе. Нам не 
дают выбрать себе команду! Получив 
лицензию, вы выступаете в роли сво¬ 
бодного агента без автомобильного 
ПМЖ. О “макларенах” и прочих “Фер¬ 
рари” можно спокойно забыть, ведь 
единственная команда, которая про¬ 
явит к нам интерес - это ВАР. Естест¬ 
венно, приходится соглашаться - не 
заканчивать же игру, так и не начав ее. 

Хотя... можно было и не начинать, 
так как в роли симулятора наш паци¬ 
ент - ни-ка-кой. И все тут! Чего стоит 
хотя бы звук мотора (двигатель 
повизгивает, как маломощный 
карт) и то, как кренится в пово¬ 
ротах при виде изнутри наш 
болид. Машина Ф1 не может 
так сильно заваливаться на 
бок. Даже при максимально 
дпинноходном и “мягком” сета- 
пе подвески. Зато по итогам 
гонки нам рассказывают, 
сколько денег заработала 
команда. В общем, разменива¬ 
ясь на незначительные мелочи, 


разработчики нередко забывали 
о главном. Особенно меня порадова¬ 
ло то, как машина тормозит. Как “бэ- 
ушная” копейка двадцатилетней дав¬ 
ности. 

Дальше можно не рассказывать, и 
так абсолютно понятно, что мало кто 
остановит на игре свое внимание. 
Разве что человек, питающий страсть 
к игровым автоматам. 

Симпатично, но НЕТ! 

Ну, для полноты картины, собст¬ 
венно, об этой самой картине и стоит 
рассказать. О картине, которая откры¬ 
вается перед нами, когда мы запуска¬ 
ем игру. 

Что ж, графика смотрится вполне 
достойно. Этому есть логическое объ¬ 
яснение: перед нами второй проект 
разработчиков (первый - 1_е Мапз 24 
Ноигз), так что времени на отладку 
движка было предостаточно. И бегает 
шустро, и выглядит симпатично. 

Звук? После фальцета в исполне¬ 
нии движка к звуку я стал относиться 
несколько предвзято и нашел, что он 
мне абсолютно не нравится. Средний, 
неправильный. 

Итог? Как без него, родимого? 
Итог краток - неинтересно. Поиграть 
и забыть. И вам не рекомендую, если 
вы не тайный поклонник японских ар¬ 


кад. 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Дизайн 
Ценность для жанра 
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Время освоения: до 30 минут 
Сложность: средняя 
Знание английского: не требуется 
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і=ше немного 


Андрей “Хорнет” Ламтюгов 



Жанр Авиасимулятор 
Издатель "1 С" 

Разработчик Еадіе йупатісв 

Требуется Репішт 200, 32 МЬ РАМ, Зй 
Рекомендуется Репгіит 300, джойстик 


Что бы там ни говорили 
злопыхатели, а “Фланкер 2.0” - это 
очень хорошая игра. Однозначно 
симулятор года (1999, разумеется). 

А потому наше любимое сим- 
сообщество играет в нее с большим 
удовольствием. Выход 
всевозможных патчей, адд-онов и 
других милых сердцу мелочей, типа 
сато соттапсіег’ов сразу же 
вызывает большое оживление. 
Хотя будем точными - до нынешнего 
момента по этой части с адд-онами 

было не густо. 



Но вот наконец свершилось: налицо 
адц-он под названием “Фланкер 2.5”. 
Все желающие тут же разделились на 
две группы - те, которые с интернетом, 
и те, которые без. Обладатели доступа 
помчались скачивать сорок мегабайт 
с официального сайта, а для всех ос¬ 
тальных фирма “1С” выпустила в прода¬ 
жу диск с “Фланкером”, “поднятым” до 
версии 2.5. Все-таки, равенства в этом 
мире нет и не будет. И что характерно - 
владеющие интернетом всегда имеют 
преимущество. 

Скажем сразу 

В далеком 1999 году второй “Флан¬ 
кер” ждали очень сильно. И его релиз 
тут же вызвал бурю восторгов (эти вос¬ 
торги не прекращаются даже сейчас). 

Но почти тут же обнаружилось не¬ 
сколько не очень приятных вещей. Во- 
первых, выяснилось, что на поле боя 
“живыми” являются только самолеты. 

А тогда уже вовсю шли разговоры об ин¬ 
теграции симуляторов разной тех¬ 
ники, едином поле боя и динамиче¬ 
ски меняющейся обстановке. 

Мало того, разговорами дело не 
ограничивалось. Концепция “полно¬ 
стью динамической кампании” к то¬ 
му времени уже потихоньку загну¬ 
лась. Стало ясно, что моделирова¬ 
ние огромного поля боя с тысячами 
единиц боевой техники, которые ус¬ 
пешно уничтожают друг друга в ре¬ 
альном времени - это эффектно, 
но малореалистично. Уж очень мно¬ 
го всяких принципиальных вещей 
остается за кадром, ибо все не смо¬ 
делируешь - а без них реалистич¬ 
ность тут же пропадает. К тому же, 

▼ А так теперь выглядят 
кабины 


|А Новый 

герой - 
МиГ-29К 



некоторые вполне жизненные моменты, 
будучи воплощенными в такой модели, 
становятся совершенно карикатурны¬ 
ми - один отдельно взятый истребитель 
совершает полтора десятка боевых вы¬ 
летов в день и наносит врагу примерно 
треть общего ущерба. 

Одним словом, от этого отказались. 
Но все, происходящее на том участке, 
на который тебя послали с заданием, 
должно развиваться динамически. Гру¬ 
бо говоря, враждебные танки должны 
стрелять друг по другу. А вот как раз 
этого во втором “Фланкере” и не было. 

Дозаправка в воздухе. Казалось бы, 
мелочь; к тому же, Су-27 имеет прилич¬ 
ный радиус действия и если речь идет 
только о Крыме, то он вполне в состоя¬ 
нии долететь куда угодно, не проводя 
эту процедуру. Но если ты всерьез пре¬ 
тендуешь на создание авиасимулятора 
года, у тебя просто обязана быть доза- 
правка. И этого в Ф2.0 тоже не было. 

Так вот. “Фланкер 2.5” - это симуля¬ 
тор, в котором есть почти все, что тре¬ 
буется по вот таким неписаным стан¬ 
дартам. 

Правда, танки там по-прежнему 
друг по другу не стреляют. 

За нами - "Гранит” 

Пока что друг с другом воюют толь¬ 
ко корабли. Я, конечно, не удержался 
и создал несколько миссий, в которых 
участвовали одни кораблики - разби¬ 
рался, кто лучше всех на море. Выясни¬ 
лось, что на небольшой дистанции “Ти¬ 
кондерога” легко побеждает “Славу”. 
Причем стреляя исключительно проти¬ 
вокорабельной версией “Томагавка”. 
Надо же... До того я ВОМ-Ю9В и за ра¬ 
кету не считал. 

“Тикондерога” легко разделывается 
с “Москитами”, довольно уверенно сби¬ 
вает П-500, но практически беспомощ¬ 
на против П-700. А потому, как только на 
сцену выходит “Кузнецов”, для амери¬ 
канцев наступают трудные времена. 

А еще корабли движутся. Раньше 
они стояли на месте. 

И вот ведь она - магия и чертовщи¬ 
на “Фланкер 2.0”. Не скажу насчет всех 
остальных, но я сам в общем-то отдавал 
себе отчет в том, что взлет и посадка 
осуществляется в то время, как авиа¬ 
носцы стоят, словно вкопанные (вообще 
же они должны при этом полным ходом 
идти против ветра). И ничего. Мне 
и в голову не пришло возмутиться по 
поводу вопиющего нарушения реалис¬ 
тичности. Очень уж приятно все это 
смотрелось... 

До меня и сейчас это дошло только 
потому, что на официальном сайте игры 
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П-700... 

посадка на движу¬ 
щийся авианосец 
преподносится как 
ипк^ие сИаІІепде. Прочитал - и удивился: 
о чем же я раньше-то думал? 

Дозаправка в воздухе. Наконец-то. 
Вот только странно, что радиообмен 
с заправщиком по ходу этого дела не 
предусмотрен. Вообще опции радиопе¬ 
реговоров существенно расширены - но 
касаются только ведомых. 

Помню, мне всегда нравилась риту¬ 
альная дозаправочная фраза, подслу¬ 
шанная в Р-22 Аіг Оотіпапсе РідИіег - 
она звучала как “ѴѴеаропз апсі позе 
соісГ. .. Но это я к слову. 


Ганзо 


Так наши люди называют воздушные 
бои, проводимые без применения ракет. 
От английского дипз-опіу. Тут прибави¬ 
лось много интересных вещей. Летные 
модели подверглись ряду изменений; 
мне показалось, что Су-27 стал несколь¬ 
ко чувствительнее к воздействиям по 
тангажу. 

Изменилась та часть АІ, которая от¬ 
вечает за действия группы самолетов. 
Теперь они работают по цели скоорди¬ 
нированно. И уже было замечено, что 
если вы хотите драться в одиночку про¬ 
тив нескольких, то будет легче, если со¬ 
здать несколько враждебных групп по 
одной машине в каждой, чем одну груп¬ 
пу из нескольких самолетов. 

Одним из самых значительных до¬ 
полнений в версии 2.5 считается лета- 
бельный МиГ-29К. Это действительно 
серьезно. И я могу сказать, что в воз¬ 
душном бою эта машина - вещь доволь¬ 
но приятная. По маневренности она да¬ 
же чуть получше, чем “Фланкер” (прав¬ 
да, и в штопор валится куда легче). 

С другой стороны, боекомплект ее пуш¬ 
ки ровно в полтора раза меньше, что на¬ 
кладывает дополнительные требования 
относительно меткости стрельбы. 

Ради интереса я стравил между со¬ 
бой АІ’шные МиГ-29К и Су-27 (у обоих 
уровень АІ - ехсеііеп*). И надо сказать, 
что в таком поединке чаще побеждал 
МиГ-29К. 

Ну что ж... Настало время перейти 
к нашей общей беде и боли - пушечно¬ 



му прицелу в режиме сопровождения 
цели. Он опять перестал нормально ра¬ 
ботать. Некоторые говорят, что его 
марка указывает не туда, куда надо. 

У меня же сложилось впечатление, что 
на самом деле существенно снизилась 
начальная скорость снарядов - поэтому ■ 
упреждение надо брать такое, что на ви¬ 
раже марка просто упирается в нижнюю 
кромку ИЛС и ничего дельного указать 
уже не может. Если вы имеете неболь¬ 
шую угловую скорость и такого уп и ра¬ 
ння не происходит, то очередь пойдет 
точно. 

Вообще же ощущение странное. 

Для начала я поставил себе в противни¬ 
ки такое воплощение никчемности, как 
Р-14А. Абсолютно без проблем захожу 
ему в хвост - и с большим удивлением 
вижу, что стрелять не могу. Упреждение 
не берется. Я и так, и эдак - никак... Еле 
снизил его. 


.и стало! 


Что я вижу! 


Разных улучшений по части графи¬ 
ки довольно много. И ландшафт стал 
посимпатичнее, и всякая пиротехника 
выросла (сразу видишь, что дымные 
шлейфы ракет стали более “пушисты¬ 
ми”). 

Но самое главное - была полностью 
перерисована кабина. Вообще изобра¬ 
жение кабины считалось слабейшей ча¬ 
стью графики Ф2.0. Особенно нехоро¬ 
шо она выглядела, если на вашей ма¬ 
шине стояло что-нибудь из семейства 


Лично я считаю, что с выходом вер¬ 
сии 2.5 “Фланкер” “добрал” многие из 
тех моментов, за отсутствие которых 
его всегда упрекали. Это хорошо, хотя, 
разумеется, без издержек не обо¬ 
шлось. Но в целом баланс получился 
положительным, особенно если при¬ 
нять во внимание перспективу патча. 

Но и это не главное. Сейчас все по¬ 
клонники дожидаются новой игры от 
Еадіе Оупатісз, которая будет назы¬ 
ваться І_оск Оп. Возможно, вы уже слы¬ 
шали об этом проекте; раньше он но¬ 
сил имя РІапкег АЯаск. Здесь главными 
героями будут не истребители, а штур¬ 
мовики - с нашей стороны Су-39, 
а с американской - А-10. Говорят, что 
вот там уж точно все будет так, как на¬ 
до. 

Очень может быть. Мне симпатична 
поговорка американских летчиков- 
штурмовиков: Тіділіег рііоіз таке 
тоѵіез, аКаск рііоіз таке Ілізіогу”. 

Почему бы этому не сбыться? 
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БІІУІІЛ-АТІОІІІ 


Нескіезз Огіѵег АКА Дикий Лодочник 


на лнцо ужасный 

добрый внутри 


м: I >т»і: ш і : м л і 7 тч і -л 



Жанр Гонки на плавучих средствах 
Издатель Оаѵі/ех 
Разработчик йаѵііех 

Требуется Репііит 266, 32 МЬ РАМ, Зй 
Рекомендуется РепГшт-ІІ 466, 64 МЬ РАМ, ЗР (32 МЬ) 


Это случилось, когда родные мне отечественные реки 
освобождаются из “ледяного плена”, а ОеаО_МАЗАЙ АКА Заяц_НапіА 
достает из сеней промасленную берданку и начинает натирать мазью 
для лыж днище своей пироги. Я сидел и ждал появления какого- 
нибудь завалящего-симулятора-ралли-на-худой-конец, но посылка 
открылась , и в ней лежал новехонький диск, на котором красным по 
серебристому было выведено три загадочных слова. Ьопсіоп ТЬатез 
Яасег. Это озадачило меня нехило ... 


ША/.САМСМАѴІСАТО^.СОМ 


с Роллс-Рой¬ 
сом”? Почему бы 
и нет?!* 

Странно, 
а зачем делать 
по этому поводу 
игру?.. Опреде- 


“Однако!” - подумал я, глядя в окно 
и наблюдая за тем, как река, мощно 
“собирая в кулак” волны, освобождает¬ 
ся ото льда. “Однако! - еще раз поду¬ 
мал я. - Неужто там, в то время, как 
у нас - вот это (последовал жест для 
воображаемой публики, указывающий 
на несущийся стремглав вниз по тече¬ 
нию лед), у них - то?” И мне представи¬ 
лась страшная картина... 

Добропорядочные англичане, от¬ 
чаявшись от установившихся в Лондо¬ 
не морозов, от полнейшей безысход¬ 
ности решили устроить гонки по за¬ 
мерзшему руслу Темзы на своих "Астон 
Мартинах”, "Ягуарах”, МО, ядрить ... На 
"Бентли” 


етливости и беспричинного заливания 
краской ввиду потрясающей отстойно- 
сти всех лодочных проектов. Говоря 
проще, до сих пор не было на этом све¬ 
те гонок на плавсредствах, которые по¬ 
нравились бы Маленькому Вкшмуку. 

Итак, я проговорился. Никакого 
аналога ралли на спорткарах по за¬ 
мерзшему руслу популярной англий¬ 
ской речки не будет. Перед нами еще 
одна не совсем робкая попытка созда¬ 
телей компьютерных игр сделать что-то 
“про лодки”, которое (что-то) пригляну¬ 
лось бы Маленькому Вкшмуку. Что ж, 
снова заплыву вперед только за тем, 
чтобы признать - у этих сорванцов по¬ 
лучилось! От игры я протащился. 

Надо сказать, что ребята из Оаѵііех 
по натуре своей, конечно, не психопаты 
и не акцентуалы, но немного нестан¬ 
дартно повеселиться они при этом сов¬ 
сем не прочь. Другое дело, что первый 
их проект - якобы оіЛІаѵѵ-гонка про 
псевдореклессов из Англии, которые 
устраивают безбашенные заезды по 
лондонскому аналогу нашего МКАД - 
трассе М25, получился хоть и симпа¬ 
тичным, но не очень. А вот с лодками 
вышло куда лучше. Ниже буду расска¬ 
зывать почему. 


м 1 Агеуои 
ьгиу ехрегіепсеЛ? 


ленно, мои домыслы и очевидно-неве¬ 
роятное название проекта сплелись 
в хитроумный гордиев узел, разрубить 
который можно было только одним спо¬ 
собом, а именно - начать играть. Что я, 
собственно говоря, и сделал. 


Итить! 


Но я обломался. Даже примитивно¬ 
го синдрома Туррета с заиканием 
и конвульсиями игра у меня не вызва¬ 
ла, а единственным положительным 
моментом в нашем с Лондонским-по- 
Темзе-Гонщиком общении стала пер¬ 
манентная гиперактивность вашего по¬ 


йдем 


на 


злет 


Получи фашист ракету! А вернее 


Суть игры, вроде 
как, проста. Но только 
на первый взгляд. Не¬ 
замысловатый (но все 
же прикольный) интер¬ 
фейс, корявенькие мо¬ 
дели гонщиков и их 
средств передвижения, 
простенькая музыка. 
Это настраивает по от¬ 
ношению к произведе¬ 
нию несколько отрица¬ 
тельно, и в душе зарож¬ 
дается нехорошее 
предчувствие. Предчув- 
’ ствие того, что сейчас 
произойдет мерзкая встреча с еще од¬ 
ной тупой гонкой, типа РоѵѵегЬоа* 

Расіпд или иеіЬоаі ЗирегсМатрз. 

А очень не хочется, знаете ли, и поэто¬ 
му отвращение внутри растет, как гри¬ 
бы после радиационного дождя. 

Первые метры дистанции, единст¬ 
венный открытый чемпионат и графи- 
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корного, а также, местами, непримет¬ 
ные симптомы невроза навязчивых со¬ 
стояний. Однако должен признать, что 
это крайне положительный момент, 
ибо раньше весь “приход” от плава¬ 
тельных игр, в лучшем для меня слу¬ 
чае, заключался в достижении бес¬ 
предметной тревоги, а в худшем - су¬ 















кЕѴІЕЧх/ 


ческое убожество (ну, почти убожество) 
проекта, казалось бы, только подтверж¬ 
дают худшие опасения. Мотивация на 
подвиги медленно иссякает, и... начи¬ 
нают происходить странные вещи! 
Вдруг понимаешь, что игра нравится! 
Причем так безоглядно, что, кажется, 
это напоминает любовь! ИВ быстро по¬ 
глощает вас без остатка, и через не¬ 
сколько минут никого уже абсолютно не 
волнуют ни графика, ни звук, ни бедные 
спецэффекты. Почему? Если ответить 
на поставленный вопрос коротко - по¬ 
тому, что перед нами МісКоѵѵп Масіпезз 
на воде! 

Первая гонка проходит вовсе не 
в Лондоне, а в Амстердаме (хм-м, нра¬ 
вится мне этот город...). Именно тут мы 
и понимаем, что Ьэпсіоп ТІіатез Пасег - 
это хоть и аркада по круговым трассам, 
но не просто. Несмотря на то, что про¬ 
ект повторяет все основные принципы, 
по которым строятся игрушки жанра 
простых гонок, он умудряется дать иг¬ 
рающему какой-то новый ехрегіепсе, он 
не надоедает после первого круга, 
а наоборот, затягивает нас в свою нео¬ 
бычную атмосферу. Атмосферу нео¬ 
рдинарных гонок на лодках по мирным 
городам с использованием оружия 
и бонусов. 

Приснилась ли таблица Мен¬ 
делееву? 

Замкнутые трассы проложены по 
разветвленной сети городских водных 
каналов. Которые, как и положено в та¬ 
ких случаях, имеют свойство сужаться, 
расширяться, превращаться в тупики, 
разливаться широкой водной гладью, 
предоставляя “большой простор для 
маневрирования” (так сказал один “си- 
муляторщик”), изгибаться хитрющими 
зигзагами. 

Трассы на карте хоть и понятные, 
но на деле таят массу сюрпризов. Нуж¬ 
ный поворот может оказаться в таком 
неприметном месте, что проскочите 
мимо, не заметив. И особенно обидно 
будет, если это поимеет место быть на 
заключительном этапе гонки. Обидно - 
потому что средняя продолжительность 
заплыва тут составляет 6-7 минут. Что, 
кстати, практически для любой аркады 
сродни самоубийству - немногие неза¬ 
тейливые гоночные игры могут предло¬ 
жить АІ, способный достойно выглядеть 
в течение шести минут подряд. Для лю¬ 
бой, но только не для Ьэпсіоп ТІіатез 
Пасег. Ибо в этом произведении искус¬ 
ственный интеллект оказался очень 
грамотным. Круг длится две, две с по¬ 
ловиной минуты, и на протяжении этого 
времени происходит столько драматич¬ 
ных событий, что их хватило бы на пару 
заездов рядовому аркадному рейсингу. 

Авторам однозначно удалось отлич¬ 
но сбалансировать свое произведение 
(может быть, случайно?). Управление 
упрощенное, но не до такой степени, 
чтобы игрок после пяти минут движе¬ 
ния вперед почувствовал полное еди¬ 





Один из немногих скромных 
спецэффектов' 


ОГСгоасІ, звуком и музы¬ 
кой КіІІег 1_оор или Топу 
Наѵѵк’з Рго Зкаіег 2, ос¬ 
тавив при этом все ос¬ 
тальное от Ьэпсіоп 
ТІіатез Пасег, получился 
бы настоящий блокбас¬ 


тер. Атак.. 


нение с лодкой и элементарно входил 
в любые повороты. Тут и тормозить 
придется часто, и траекторию заранее 
просчитывать. Пригодится концентра¬ 
ция. Ведет себя судно строго. Рулить 
лодкой надо с умом, не допуская “ста¬ 
новления на козла”, очень рекоменду¬ 
ется избегать любых столкновений, ибо 


А От торпеды не уйдешь 


они чреваты переворотом, который ни¬ 
когда не был желательным в гоночных 
играх. 

Противники. Да, еще раз о них! Вы 
никогда не останетесь в гордом одино¬ 
честве, вряд ли сможете оторваться на¬ 
столько, чтобы после первого круга 
можно было спокойно положить ноги на 
руль и курить в окно, неспешно гребя 
ластами к финишу. Не означает это так¬ 
же и того, что оппоненты не дадут себя 
обогнать, проявляя высший пилотаж 
и чудеса хладнокровия. Они очень по¬ 
хожи на людей: ошибаются, подрыва¬ 
ются на минах, врезаются в берега, 
пропускают нечаянно бонусы. Но в нуж¬ 
ный момент ощутимо “прибавляют” 
и на заключительном отрезке становят¬ 
ся так же опасны, как прижатый к стен¬ 
ке геймер! 

Бонусов немного, и они неориги¬ 
нальны. Однако общее количество во¬ 
оружения и прочих примочек на трассе, 
а также места, в которых лежат сюр¬ 
призы, очень удачно выбраны програм¬ 
мистами. Бонус достается нелегко 
и подлежит исключительно грамотному 
применению по назначению, а не про¬ 
сто так - когда в голову взбредет. Во¬ 
время заюзанный “поверап” - залог ус¬ 
пеха. 

Физическая модель. Никаких по¬ 
вреждений нет, и это единственное, че¬ 
го я не могу простить игре. Если бы 
противников можно было аннигилиро¬ 
вать, удовольствие от процесса ис¬ 
пользования торпед, ракет и мин воз¬ 
росло бы непомерно. Здесь же мы про¬ 
сто кувыркаемся. Побочным эффектом 
выступает гигантская волна. 

Не блокбастер 

Ьэпсіоп ТИатез Пасег - проект 
среднего бюджета со всеми минусами 
данного обстоятельства, которые в ос¬ 
новном касаются внешнего вида произ¬ 
ведения. Если снабдить игру графикой 


Леонтий Тютелев: Что ж, вынужден согла¬ 
ситься с коллегой Драйвером - что-то ори¬ 
гинальное в этой игре есть. Она содержит 
изрядный запас веселья. Однако если по¬ 
смотреть на ситуацию более трезвым взгля¬ 
дом, то придется признать, что понравится 
проект не многим, ибо внешность ИЯ ос¬ 
тавляет желать лучшего. И еще. Вода тут ка¬ 
кая-то странноватая. Черная, больше похо¬ 
жа на ртуть. Но в целом выглядит неплохо. 


В общем, все зависит от того, 

СНОБ ЛИ ВЫ. Если у вас хватит муже¬ 
ства не обращать внимания на сред¬ 
нюю графику, сдобренную глюками, не¬ 
важными моделями лодок и откровенно 
халтурными пейзажами заднего плана. 
Если вы закроете уши на не всегда 
удачные звуковые эффекты и сразу же 
выключите музыку. В общем, если су¬ 
меете сконцентрировать свое внима¬ 
ние исключительно на игровом процес¬ 
се, который в состоянии порадовать 
любого взыскательного геймера, то я 
уверен, игрушка для вас. И пусть идея 
здесь совсем не оригинальная, а ис¬ 
полнение оставляет желать лучшего - 
это все равно хорошее, играбельное 
произведение. Ьэпсіоп ТІіатез Пасег 
мне понравился, даже несмотря на то, 
что это вовсе не гонки по замерзшей 
Темзе. 

А вообще я, как обычно, крайне 
субъективен. II 


Игровой интерес I 
Графика ■ 

Звук и музыка ■ 
Управление I 
Ценность для жанра ■ 

Рейтинг 

Время освоения: до 15 минут 
Сложность: средняя 
Знание английского: не требуется 
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Нераскрытый потенциал 


Леонтий Тютелев 


± ■ :7тн I : [с^н : іл л им: и: 11 


Жанр 

Издатель 

Разработчик 

Требуется 

Рекомендуется 


Автосимулятор 
(7Ь/ 5оН 
ѴЫ5оН 

РепГшт 266, 32 МЬ РАМ, 30 
РепГшт-ІІ 366, 96 МЬ РАМ, 30 (32 МЬ) 


Рано или поздно это должно было 
случиться. Создатели Р1 Расіпд 
Зішиіаііоп (игры, которая составила 
в свое время реальную конкуренцию 
Огапб Ргіх 2) - ІІЬі 5оН просто обяза¬ 
ны были вернуться в большой ком¬ 
пьютерный автоспорт. Напомнив 
о себе симулятором ралли (Рго РаІІу 
2001), французы, спустя месяц с не¬ 
большим, пожаловали и в Формулу 
1. С очень серьезными намерения¬ 
ми. Не думаю, что в планах разра¬ 
ботчиков было отодвинуть в сторону 
Місгоргозе и СРЗ (сделать это сей¬ 
час вряд ли кому под силу), но вот 
о конкуренции с творениями ЕА 
Зрогіз речь, скорее всего, шла. 


Если вы помните, Рго РаІІу 2001 ос¬ 
тавила двойственное впечатление: 
с одной стороны - игра красивая 
и старательно сделанная, но с дру¬ 
гой - ездить просто невозможно. 
Предположительно, сказалось отсут¬ 
ствие у авторов опыта создания рал¬ 
лийных произведений. С Формулой 
такого произойти не должно - опыт 
есть, и опыт немаленький. 


смертному крими¬ 
налисту Суркову) 
все достоинства 
таких вещей, как 
“размытые тексту¬ 
ры” (крайне мод¬ 
ный был термин), 
высокополиго¬ 
нальные трехмер¬ 
ные модели, и все это (страшно поду¬ 
мать!) - в разрешении 640X480, а то 
и на заоблачных, просто фантастичес¬ 
ких 800X600! В общем, это было время 
повального увлечения графикой. 

Но разработчики симуляторов на 
ускорители массово “забивали”. Ну¬ 
жен был некий смельчак, кто положил 
бы конец неправильной тенденции, 
выпустив грамотный имитатор, снаб¬ 
женный сильной графикой. В роли 
первопроходца выступили известные 
эстеты - ІІЬі Зой, которые до выхода 
Р1В5 уже успели прославиться неве¬ 
роятно нарядной аркадой Р.СШ. 

В общем, Р1 Васіпд Зітиіаііоп ста¬ 
ла пионером, совместив в себе пере¬ 
довые графические технологии 
и очень удачную физическую модель, 
каждый аспект которой тянул на твер¬ 
дую “пятерку”. А прилагающееся к иг¬ 
ре пособие по настройкам болида до 
сих пор, как мне кажется, осталось не¬ 
превзойденным. Именно выход такой 
красавицы, как Р1ВЗ, спровоцировал 
дальнейшее развитие в двух направ¬ 
лениях жанра автосимуляторов вооб¬ 
ще и имитаторов первой Формулы 
в частности. И пусть популярности (ЗР2 
игра не достигла, свое дело она сдела¬ 
ла. Симы стали хорошеть на глазах. 

А ІІЬі, почему-то, отошли отдел авто¬ 


мобильных на довольно продолжи¬ 
тельный срок, кинув нам напоследок 
нелицензионное продолжение своего 
хита. 

Плюсы перевешивают. Пока 

Сейчас Формула 1 на пике попу¬ 
лярности. Доказательств тому много, 
а главным, как мне кажется, является 
намерение владельцев “бродячего 
цирка” построить трек в Москве. Толь¬ 
ко вот, если все у них сложится, 
и трасса действительно через пару 
годков будет сооружена, то в играх от 
ІІЬі мы увидим ее лет этак через пять. 
Почему? Да просто потому, что (если 
судить по Р1 Расіпд СЬатріопзЬір) 
французы как-то наплевательски отно¬ 
сятся к приобретению лицензий РІА. 

А как иначе можно расценивать тот 
факт, что в новой игрушке нам предла¬ 
гают “оживить в памяти” сезон не про¬ 
шлогодний, и даже не позапрошлогод¬ 
ний, а трехлетней давности! Там даже 
старина Хилл сохранился! Видимо, 
пример, поданный Крэммондом (ОРЗ 
также располагал устаревшим спис¬ 
ком команд, трасс и пилотов) оказался 
заразительным. Только вот, если 
с “вечным” ОРЗ этот фокус проходил 
(поклонники сами обновляют игру 
в соответствии с происходящими из¬ 
менениями), то для “сиюминутного” 

Р1 ВС - это однозначно серьезный не¬ 
достаток. Но сообразительные разра¬ 
ботчики, как полагается в таких случа¬ 
ях, предлагают нам собственноручно 
переписать списки участвующих 
в первенстве и правильно рассортиро¬ 
вать пилотов по командам. Какое-ни¬ 
какое, а утешение. 


Опыт 

Еще раз вернусь к теме прошлого, 
дабы напомнить читателю, чем в свое 
время явился для жанра симуляторов 
Ф1 (думаю, никто не станет спорить, 
что количество автосимуляторов по 
мотивам Ф1 уже позволяет выделить 
такого рода игры в отдельный жанр) 
выход Р1 Васіпд Зітиіаііоп. Так вот. 

В то время существовал только ОгапсІ 
Ргіх 2, который вполне уверенно “раз¬ 
руливал ситуацию” с симами первой 
Формулы. Появлялись регулярно, ко¬ 
нечно же, и какие-то недоразумения 
вроде Роѵѵег Р1 или Рогтиіа 1, но они 
играли роль массовки. 

ОгапсІ Ргіх 2 был для своего време¬ 
ни предельно реалистичен, но... не¬ 
красив. Тогда это считалось правилом: 
красивая игра по определению не мог¬ 
ла быть “хардкорной”. Как раз в ту по¬ 
ру началась ѵообоо-мания. Народ 
в массовом порядке пересаживался на 
ускорители ЗОіх (ностальгия!), “визу¬ 
ально видя” (фраза принадлежит бес- 


▼ За эту красоту дорого платить не придется - движок довольно шуст¬ 
рый и на средней конфигурации 
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По мере общения с проектом про¬ 
никаешься к нему все большей симпа¬ 
тией. Так, интерфейс хоть и кажется 
поначалу несколько усложненным, 
по мере изучения показывает, что 
пользоваться им удобно и приятно. 

По сравнению с несколько аляповатым 
меню Рго НаІІу 2001, Р1 ПС выглядит 
очень стильно и продуманно, за что 
авторам спасибо. Особенно понрави¬ 
лась возможность быстрого просмот¬ 
ра трассы перед заездом - в неболь¬ 
шом окошке нам показывают трек 
в динамике. 

Как и положено настоящему симу¬ 
лятору Формулы 1, игра располагает 
широчайшим спектром настройки все¬ 
го: графики, звука, управления, реали¬ 
стичности, сложности и т.д. Я сразу за¬ 
острил внимание на отладке игрового 
контроллера и в итоге остался очень 
доволен механизмом регулировки чув¬ 
ствительности руля. Нужный баланс 
отыскивается в течение очень корот¬ 
кого времени. Авторы щепетильно от¬ 
неслись и ко всем правилам: о флагах 
лишний раз упоминать не хочется - 
это есть везде, а вот возможность ог¬ 
раничить себя одной запасной маши¬ 
ной на уик-энд или установить прави¬ 
ло “107 процентов” вызывают уваже¬ 
ние. 

В общем, на предстартовом этапе 
все выглядит просто замечательно. 

А посему, не медля больше ни секун¬ 
ды, мы отправляемся в чемпионат. 

Драйв - на месте 

Чемпионат радостно встречает нас 
знакомой до мельчайших подробнос¬ 
тей Австралией. Пятничная трениров¬ 
ка начинается в боксах, нажимаем на 
педаль газа, и автоматический помощ¬ 
ник на максимально дозволенной ско¬ 
рости выводит нас к трассе. Внезапно, 
из соседнего паддока прямо перед на¬ 
ми бесцеремонно выруливает другой 
гонщик. И что бы вы думали?! Наш ав¬ 
топилот и не думает тормозить, а со 
всего размаха бьет неприятелю в кор¬ 
пус. Что ж, я, конечно, не люблю, когда 
меня столь нагло подрезают и всегда 
готов отомстить, но... машина-то мне 
дороже. А проделки строптивого АІ 
(или туповатого, что вернее) стоили 
мне переднего обтекателя. В общем, 
начало получилось каким-то неудач¬ 
ным... 

Ладно, зато представилась воз¬ 
можность заглянуть в гараж. Тут наст¬ 
роение снова приподнялось. Настрой¬ 
ки болида устроят даже самого взыс¬ 
кательного ценителя симуляции. 

Не буду перечислять, что тут есть, 
а чего нет (а, вообще, есть ли что-то, 
чего тут нет?), а скажу лишь, что все 
пункты, которые описывались не так 
давно в материале “Виртуальная Фор¬ 
мула 1: Как правильно настроить бо¬ 
лид” с легкостью обнаруживаются 
в игре. То есть, если вы проведете за 
проектом достаточное количество 
времени и будете играть на макси¬ 


мальном уровне сложности, то деталь¬ 
ный алгоритм настроек, бесспорно, 
окажет вам неоценимую помощь 
в борьбе за чемпионство. 

И снова на трассу. Глупых столкно¬ 
вений на пит-лейне на этот раз не про¬ 
изошло, и мы имеем возможность 
оценить физмодель игры. Скажем так, 
пока дело не доходит до столкнове¬ 
ний, все очень пристойно. Но не более 
того. 

В модели игры чувствуется какая- 
то огрубленность. Ведет себя машина 
вполне логично, но вот изюминки (ко¬ 
торая присуща ОРЗ) не достает. Одна¬ 
ко налицо характерный для гоночных 
произведений от ІІЬі драйв. И ско¬ 
рость вроде обычная - формулистиче- 
ская, и время на круге - как в жизни, 
но в отличие от всех других симов Ф1 
очень непередаваемо ощущается ско¬ 
рость. Для обычного симулятора иг¬ 
рушка очень динамична - когда въез¬ 
жаешь в управление и проходишь круг 
за кругом все быстрее, получаешь это 
очень специфическое удовольствие от 
суперскоростной езды, которое боль¬ 
ше присуще футуристическим арка¬ 
дам наподобие КШег І_оор. Похожие 
чувства возникали у меня еще 
и в СМР2. Льстящее любой игре срав¬ 
нение, не находите? 

А что столкновения? Да упрощены 
они, и модель повреждений простова¬ 
та. Так что эти моменты тоже можно 
занести в пассив. 

Проделки АІ 

И все-таки самое больное место 
игры - АІ. Пусть действия искусствен¬ 
ного интеллекта проиллюстрирует слу¬ 
чай, произошедший во время гонки, 
сторонним наблюдателем которой я 
случайно стал (улетел в гравий). 

После старта, в одном из ранних 
поворотов образовалась немаленькая 
свалка. Дорога оказалась перегоро¬ 
женной где-то на две трети. Шумми 
ехал первым и спустя круг приблизил¬ 
ся к этой куче. Объехать месиво из бо¬ 
лидов и запчастей к ним смог бы даже 
молодой и неопытный выпускник авто¬ 
школы. Однако у компьютерного Ми¬ 
хаэля были свои соображения. Он 
встал перед тусовкой, дождался, когда 
за ним выстроится шеренга таких же 
мыслителей и лишь через минуту, не¬ 
ловко так завал объехал. Ситуация по¬ 
вторилась и на следующем круге... 

Короче, если говорить об АІ в це¬ 
лом, то он неплох в штатных ситуаци¬ 
ях, но как только дело доходит до “не¬ 
предвиденностей”, у компьютера на¬ 
чинаются проблемы. Противники не 
могут объехать вставшего посреди до¬ 
рог игрока, не желают чуть притормо¬ 
зить, если мы зазевались в скорост¬ 
ном вираже. Короче говоря, наряду 
с лицензией, АІ - второй крупный про¬ 
счет разработчиков. 

А играть все-таки интересно. Точ¬ 
нее будет сказать - интересно водить. 
Интересно подчинить ретивый 



800-сильный болид и умело, на грани 
фола пройти дистанцию в гонке. Даже 
несмотря на промашки электронных 
противников, мне играть в Р1ПС по¬ 
нравилось. 

АпоМіег (іте, апоіМег ріасе? 

Еще одним немаленьким плюсом 
за то, чтобы ознакомиться с творени¬ 
ем ІІЬі, выступает весьма неплохая 
графика. Уж что-что, а “сделать нам 
красиво” французы умеют. 

Не исключено, что применяется 
модифицированный епдіпе, который 
использовался ІІЬі в Р1 Пасіпд 
Зітиіайоп. Скорее всего, именно он 
и применяется. Что ж, косметическая 
операция прошла на ура. Графика иг¬ 
ры выглядит современно. Здесь вам 
и яркие текстуры, и неплохие модели 
болидов, и хорошее освещение с реа¬ 
листичными погодными эффектами. 

В общем, на фоне сегодняшних “фор¬ 
мул” - один из лучших результатов. 
Равно как и звук. Звук хороший. 

В общем, самое время подводить 
итог всему сказанному. Игра неплохая, 
но недостатки сделали свое черное 
дело. Со старой лицензией и нику¬ 
дышным АІ проект раскрывает зало¬ 
женный в него потенциал процентов 
на 70. В общем, история с Рго ПаІІу 
2001 в чем-то повторилась: все вроде 
хорошо, но что-то не так. И мы знаем, 
что именно. И разработчики будут 
знать. Надеюсь, учтут это при созда¬ 
нии продолжений. Еще сильнее наде¬ 
юсь, что продолжения будут. Очень не 
хотелось бы во второй раз терять та¬ 
кого талантливого “автопроизводите- 




■ □□□ 
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Рейтинг ^ 2 

Время освоения: до 30 минут 

Сложность: средняя 

Знание английского: не обязательно 
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Твоя бгапЛ Ргіх 3 


ЯРЁСІА1 

Вадим Спицын 


Хочу предупредить сразу. Этот ма¬ 
териал вряд ли будет интересен лю¬ 
бителям “чиста покататься” - ну 
и катайтесь на здоровье! Я же хочу 
обратиться к тем, кто раз в две неде¬ 
ли, затаив дыхание и сжав кулаки, 
проводит свои законные полтора ча¬ 
са перед телевизором, поскольку 
там она - королева автоспорта. 

Формула-1. 

Не знаю, как вас, а вот лично меня 
всегда удивлял тот факт, что каждая 
игра серии ОгапсІ Ргіх посвящалась се¬ 
зону, к тому времени уже ушедшему 
в историю. И почему это Джефф Крэм- 
монд сотоварищи, тщательно прора¬ 
батывая сотни,казалось бы, незначи¬ 
тельных нюансов, позволяли своему 
детищу настолько сильно отдаляться 
от действительности в этом аспекте? 
Возможно, на это есть свои причины, 
и очень веские. Но нам-то с вами лег¬ 
че от этого не становится. Сердце фа¬ 
ната первой Формулы требует новей¬ 
ших списков пилотов, современных 
машин и действующих автодромов. Ну 
не могу я спокойно смотреть на то, как 
всеми любимого красноволосого очка- 
рика-канадца Жака Вильнева разра¬ 
ботчики обзывают каким-нибудь Джо¬ 
ном Ньюхаусом. Не могу... 

Пролог 

А, между прочим, с момента выхо¬ 
да ОгапсІ Ргіх 3 прошло почти полгода. 
На дворе третье тысячелетие, а мы все 
еще продолжаем упорно гоняться 
в виртуальном сезоне-98: постройка 
малазийского суперавтодрома, пере- 


СОФТ: 

РІЕсІ. Раритетный редактор для 
самой первой ОгапсІ Ргіх, который 
позволит вам отредактировать абсо¬ 
лютно все аспекты этой игрушки- 
старушки, подарив ей вторую (тре¬ 
тью, четвертую, пятую...) молодость. 

СР2ес№ и СРЗесІіі. Это бесспорно 
лучшие редакторы для игр серии 
ОгапсІ Ргіх. Они позволят вам изме¬ 
нить практически все в ОгапсІ Ргіх 2 
и 3. Вы сможете создать единый 
файл, содержащий все автомобили, 
шлемы, колеса, кокпиты, а также 
имена, номера и рейтинги пилотов 
и многое-многое другое... Также эти 
редакторы необходимы для инстал¬ 
ляции новых патчей. 

Тгаск Есіііог. С помощью этого ре¬ 
дактора вы сможете не только созда¬ 
вать свои собственные трассы, 
но и редактировать уже существую¬ 
щие: изменять трибуны и другие ок¬ 
ружающие трассу объекты, такие, 
как деревья и пит-лейн. 


ход в Ф1 чемпиона престижной амери¬ 
канской серии САРТ Хуана-Пабло 
Монтойи, а также пришествие в коро¬ 
леву автогонок концерна ВМѴѴ нас не 
коснулись. Так называемый “эффект 
присутствия” тает с каждым днем. Од¬ 
нозначно, лучшему в мире формульно¬ 
му симулятору требуется свежая 
кровь, а иначе соблазн перейти на 
произведения ЕА ЗроПз может пере¬ 
весить. 



Саг ЗМаре ЕсМог. Саг ЗПаре ЕсМог 
позволит отредактировать модель 
гоночного болида и импортировать 
его в игру. Также есть возможность 
изменить расположение телекамер, 
установленных на борту автомобиля. 

Ргадаіа Тгаск Мападег. Этот ре¬ 
дактор позволяет изменять абсолют¬ 
но всю информацию об автодромах: 
название, страна, количество кругов, 
рекорды, изображение трассы в ме¬ 
ню, и плюс к этому импортирует в иг¬ 
ру новые треки. 

Соскріі ЕсМог. Единственный 
в своем роде редактор “салона” ав¬ 
томобиля первой Формулы. С его 
помощью вы сможете создать свой 
собственный кокпит с удобной для 
вас приборной панелью. 

Реііогтапсе Ѵіеѵѵег. Это отличный 
просмотрщик данных телеметрии, 
работающий не только с встроенны¬ 
ми в игру показателями, но и со сво¬ 
ими собственными файлами статис¬ 
тики и графиками скоростей. 


Печальная получилась картина. 
Попробуем иначе... 

Пролог. Дубль два 

С момента выхода ОРЗ прошло 
всего полгода. Однако за это время 
игра успела “обрасти” доброй полу¬ 
сотней различных утилит и редакто¬ 
ров, а число самых разнообразных 
патчей к ней уже давно превысило 
круглую цифру 100 и продолжает ста¬ 
бильно расти. И вот уже тот самый 
Монтойя за рулем нового ѴѴіІІіатз во¬ 
всю рулит (от слова “рулез”, в смысле) 
по трассе солнечной Малайзии. 

Новый сезон стартовал и в нашей 
с вами ОгапсІ Ргіх 3. Некто Ньюхаус от¬ 
дыхает! 

Как это было 

Свою первую Рогтиіа Опе ОгапсІ 
Ргіх Джефф Крэммонд выпустил еще 
в самом начале девяностых. Однако 
особой популярности первый блин 
(который, кстати, был отнюдь не “ко¬ 
мом”) не снискал (смотрите рубрику 
РогдоКеп ѴѴаге). Дело даже не в том, 
что из-за отсутствия лицензии РІА все 
команды и пилоты в игре были вымы¬ 
шленными. Просто времена тогда бы¬ 
ли другие - народ увлеченно гонял 
“Вольфенштейна” и не желал зани¬ 
маться ничем иным. 

А вот выход второй серии автого¬ 
нок от Місгоргозе произвел самый на¬ 
стоящий фурор. ОгапсІ Ргіх 2 стала но- 
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5ІМШ-АТІОИІ 


ЯРЕСІАІ 



А ОРЗесіі»; Создай свою ОгапсІ Ргіх 3 


вым эталоном симуляторов первой 
Формулы. Пусть кто-то упорно твер¬ 
дит о том, что, дескать, Р1 Пасіпд 
Зітиіайоп покруче будет (хмм, было 
дело, твердил так по молодости, ка¬ 
юсь :) - Л. Т.), я же упорно останусь 
при своем мнении: лучше гор (читай - 
ѲР2) быть могут только горы (соответ¬ 
ственно, ОРЗ). Посудите сами, за че¬ 
тыре года царствования второй ОгапсІ 
Ргіх ее многочисленные поклонники 
натворили столько утилит и обновле¬ 
ний для своей любимицы, что на одно 


ССЫЛКИ: 

АІрНа Р1 

ЬНр:// іѵѵѵгѵ. аІрбаЛ. сот 

Сайт Матти Лайтинена, одного из ведущих 
патчмейкеров в мире. Здесь, помимо работ са¬ 
мого Матти, вы найдете множество полезных 
патчей, редакторов и утилит для всех игр серии 
ОгапсІ Ргіх, а также новости из мира настоящей 
Формулы-1. 

СгапсІРгіхЗ.сот 

Шр://\шм. дгапсіргіхЗ. сот 

Главное место встречи всех фанатов ОгапсІ 
Ргіх 3. Ежедневно обновляющийся сайт, кури¬ 
рующий огромное количество самых разнооб¬ 
разных проектов по обустройству лучшего си¬ 
мулятора Р1 всех времен и народов. 

СгапсіРгіх2.сопп 

Шр://\шм/. дгапфгіх2. сот 

Бесспорно лучший сайт, посвященный ОгапсІ 
Ргіх 2. Продолжает регулярно обновляться, не¬ 
смотря на то, что игра уже перестала быть акту¬ 
альной. Здесь вы без труда найдете абсолютно 
все, что нужно для ОР2. 

ОгапсІ Ргіх Оатез.сот 

Шр://шт. дгапсіргіхдатез. сот 

Официальный сайт игр серии ОгапсІ Ргіх. Мо¬ 
жет быть, здесь вы найдете не так много полез¬ 
ных программ, но зато это именно то место, где 
можно узнать все из первых рук. Обновляется 
крайне нерегулярно. 


только их перечисление ушла бы по¬ 
ловина журнала. Появилась возмож¬ 
ность изменить на свой вкус практи¬ 
чески любой аспект игры: автомоби¬ 
ли, колеса, шлемы, бортовые телека¬ 
меры, систему повреждений, а также 
рейтинги пилотов и команд. Впечатля¬ 
ет? А ведь еще были редакторы трасс, 
моделей болидов и куча других, самых 
разнообразных, программ, по сути 
превращавших ОР2 в конструктор 
“Сделай сам”. 

Поклонники виртуальной Форму¬ 
лы-1 строили новые автодромы, пере¬ 
крашивали и меняли текстуры гоноч¬ 
ных болидов, редактировали звуковое 
оформление игры, усаживали себя 
любимых за руль легендарного 
МсІ_агеп или же вообще организовы¬ 
вали собственные команды, типа 
“Ѵазуа Риркіп Пасіпд”. 

Появление новых патчей стало де¬ 
лом регулярным, причем посвящены 
они были не только современной 
Формуле-1, но и раритетным чемпио¬ 
натам эпохи становления королевы 
автоспорта. Хотите почувствовать се¬ 
бя в “шкуре” пятикратного чемпиона 
Р1 Хуана-Мануэля Фанхио - пожалуй¬ 
ста, желаете опробовать заокеанские 
индикаровские овалы - да ради Бога! 
А может, того, на желтом “Запорожце” 
да по улочкам Монте-Карло, а? 

В принципе, можно! 

Кто они, наши герои? 

Среди фанатских наработок для 
ОР2 хочется особо выделить работы 
Петера ван Дирена и Матти Лайтине¬ 
на. Эти ветераны виртуального фор¬ 
мульного патчестроения занимались 
не только созданием различных об¬ 
новлений для второй ОгапсІ Ргіх, 
но и поддержкой своих веб-сайтов, 
чем серьезно способствовали популя¬ 
ризации игры. 

Петер ван Дирен, основавший 
в девяносто восьмом году ѵллллл/.дгапсі- 


ргіх2.сот - сайт, на котором вы до сих 
пор можете найти “все, что нужно для 
ОР2”, долгое время считался ведущим 
формульным патчмейкером во всем 
мире. Из-под его пера вышли гло¬ 
бальные обновления, созданные по 
мотивам сезонов 1990-1999, а также 
много других мелких патчей. Работа 
кипела, планов было громадье, одна¬ 
ко летом девяносто девятого года Пе¬ 
тер объявил, что устал и потерял мо¬ 
тивацию, а посему отходит от дел, 
правда, добавив при этом: “быть мо¬ 
жет, встретимся в эпоху ОРЗ”. 

Но, как мы знаем, свято место пу¬ 
сто не бывает. Бремя лидерства взва¬ 
лил на свои плечи финн Матти Лайти- 
нен, и раньше отличавшийся работа¬ 
ми “со знаком качества”. Причем, 
в отличие от Петера, он создает патчи 
и для старушки ПОР, тем самым ода¬ 
ривая ее второй молодостью. На его 
веб-сайте, расположенном по адресу: 
ѵѵѵѵѵѵ.аІрМаТІ .сот, вы найдете не толь¬ 
ко превеликое множество полезных 
программ для всех игр серии ОгапсІ 
Ргіх, но и новости из мира настоящей 
Формулы-1. Как говорится, настоя¬ 
тельно рекомендую. 

Русские идут 

Увы и ах, но Россия в первой Фор¬ 
муле пока ограничивается лишь ро¬ 
лью зрителя. Однако не все так плохо. 
Ведь третий год подряд в чемпионате 
Формулы-3000 (ее также называют 
молодежной Р1) стартует российская 
команда Агсіеп Виззіа, за которую вы¬ 
ступает наш Виктор Маслов. Пробьет¬ 
ся ли он в Р1? Время покажет. Но уже 
сейчас мы можем принять участие 
в виртуальном чемпионате Форму¬ 
лы-3000, выступая за нашу россий¬ 
скую команду. Соответствующий патч 
(правда, только для ОР2) вы найдете 
на нашем диске. 

Что же касается Формулы-3000 
для ОгапсІ Ргіх 3, то, не сомневайтесь, 
она обязательно появится. Причем 
к тому времени, когда вы будете дер¬ 
жать этот журнал в руках, это событие 
уже произойдет. Так что бегом в ин¬ 
тернет - адреса прилагаются... 

Бесконечная история 

На выход в свет ОРЗ патчмейкеры, 
уже богатые опытом редактирования 
прошлых ОгапсІ Ргіх, среагировали 
очень оперативно. Довольно быстро 
были заново переписаны практически 
все основные редакторы и утилиты, 
не давшие игре задохнуться пылью 
сезона 98-го года и позволившие нам 
принять участие в виртуальных верси¬ 
ях самых разнообразных автоспортив¬ 
ных чемпионатов. 

История пропатчивания игр серии 
ОгапсІ Ргіх начинает новый виток. Так 
что у нас есть из чего выбирать, и это 
главное. Ведь надо же чем-нибудь се¬ 
бя занять до выхода ОгапсІ Ргіх 4... 
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Примерно в половине случаев 
у редактора, нормально сдавшего 
раздел более-менее в срок и по этой 
причине вполне довольного жизнью, 
остается одна ключевая проблема - 
написание вступительного слова 
в раздел, так называемого эдиториа- 
ла. Почему в половине? Да потому что 
довольно часто события сами навева¬ 
ют какую-нибудь острую тему либо 
можно натренированным глазом ухва¬ 
тить некую намечающуюся тенден¬ 
цию. Но “довольно часто” - это, увы, 
не всегда, и, если тем, проблем и тен¬ 
денций не обнаруживается, приходит¬ 
ся чудовищным усилием мозговых 
мышц срочно что-нибудь придумы¬ 
вать. 

На сей раз ситуация смешанная: 
с одной стороны, никакая ролевая или 
адвентурная проблема на горизонте 
не маячит, но с другой - очень хочется 
сказать... про игру стратегического 
жанра, про Еигора ІІпіѵегзаІіз. Хочется 
добавить что-нибудь еще положитель¬ 
ное к тому повторному обзору, кото¬ 
рый в этот номер написал Михаил Ра- 
хаев, еще раз посоветовать всем, кто 
хоть сколько-нибудь интересуется ис¬ 
торией, обратить внимание на это 
творение простых немецких игроде- 
лов, великолепно конвертировавших 
настольный шедевр на РС. Теперь 
стало видно, откуда растут ноги у того 
же Ітрегіаіізіл, особенно второй час¬ 
ти! В конце концов, это первая со вре¬ 
мен антикварнейших МесІіеѵаІ 1_огсІ5 
попытка имитировать историю Европы 
(впрочем, лорды, как следует из на¬ 
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звания, посвящены более раннему ис¬ 
торическому периоду - классическо¬ 
му средневековью). Более того, по¬ 
пытка более чем удачная, подробная 
и последовательная. В конце концов, 
слишком поздно купленная Еигора так 
и не дала мне сесть за Биплтопег, 
а Жилина грубо вырвала из оказав¬ 
шихся некрепкими пут РаІІои* Тасйсз. 
Это показатель, уважаемые, более то¬ 
го, даже Старик Джобс игру заметил 
и вроде бы даже слегка благословил, 
хотя, что действительно было у него 
на уме, не знает, наверное, даже он 
сам. 

В чем секрет успеха Еигора 
ІІпіѵегзаІіз? В историчности, в первую 
и главную очередь - в историчности. 
Разумеется, люди, путающие Алек¬ 
сандра Невского с Александром Ма¬ 
кедонским, скорее всего, не будут 
впечатлены, но нормальный человек 
(ибо нормальный человек всегда ин¬ 
тересуется хоть каким-нибудь перио¬ 
дом истории человечества) обяза¬ 
тельно это поймет и оценит. 

Так вот, казалось бы - при чем тут 
Луж... тематика нашего раздела? Соб¬ 
ственно, я и не собирался про нашу 
тематику вещать, но хитроум¬ 
ный Жилин подсказал способ 
развернуть разговор в ролевое 
и квестовое русло. И это ока¬ 
залось просто и эффективно - 
вспомнить о исторической те¬ 
ме в адвентурах и ПРО. 

А тут, кстати, сложилась 
любопытная ситуация, одно¬ 
временно разная и схожая. 


Разница состоит в том, что ролевой 
игры на историческую тему нет и, судя 
по всему, не будет, а Оагкіапсіз оста¬ 
нется одиноким бриллиантом нерож¬ 
денного жанра; в то время как квестов 
исторических(хотя бы относительно, 
а больше от игры и не требуется) вы¬ 
ходят пачки. А схожесть следующая: 
хоть исторических адвентур и зава¬ 
лись, толку от этого никакого в связи 
с их качеством, которое варьируется 
от омерзительного до едва годного 
к употреблению. То есть фактически 
любители истории вынуждены игнори¬ 
ровать наш раздел совершенно, что 
грустно и печально. 

Какая же мораль следует из этого 
бессвязного, оффтопичного, сбивчи¬ 
вого и высосанного из пальца эдито- 
риала? Да никакой. Увы, но сложив¬ 
шаяся ситуация такова, что любите¬ 
лям истории лучше играть в Еигора 
ІІпіѵегзаІіз, чем ждать у моря погоды 
в отношении ПРО и Абѵепіиге. Впро¬ 
чем, это не худший способ провести 
время. 


Комментарий Ивана Жилина: 

Оффтопик (оШоріс) - В НОВОСТ¬ 
НЫХ группах, веб-форумах, а также 
на ІВС-каналах и в веб-чатах: от¬ 
клонение от обсуждаемой в дан¬ 
ном онлайновом сообществе, на¬ 
пример, разговор о музыке на фо¬ 
руме, посвященном живописи. 
Толковый Словарь Сетевого Жар¬ 
гона, изд-е 2е, переработанное, 
исправленное и дополненное. М, 
Бред-Пресс, 2001. 
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Мертвячки 

Немецкие разработчики - на самом деле горячие пар¬ 
ни, хотя, как показывает практика, с ролевыми играми 
у них обычно выходит не очень здорово. Они все больше по 
менеджерам специализируются (тут их таланты несомнен¬ 
ны), но, тем не менее, в их загадочных бюргерских душах 
сидит неизбывное желание сделать НРО. Жаль только, что 
возможности не всегда стопроцентно коррелируют с жела¬ 
ниями: намедни стало известно, что компания епіоу 
Епіеііаіптепі закрыла наглухо разработку двух проектов - 
НатпаШер и Оипдеоп ЗІаѵе. Не нервничайте, не Оипдеоп 
Зіеде. Про нее другая новость, не мрачная. 

Вызыватель 

Что касается политкорректно обозренного коллегой 
Ильей Николаевичем Зиттопег, имеются две новости. Во- 
первых, из автоматического апдейтера игры можно вытя¬ 
нуть теперь шерсти клок, более известный как патч, про¬ 
двигающий игру в сияющие дали грядущего вплоть до вер¬ 
сии 1.20 с частично исправленными багами. А во-вторых, 
ходят слухи о возможном сиквеле. Слухи, полагаю, вполне 
реальные, ибо на 5Р5 2 игра имела весьма серьезный ус¬ 
пех, и уж на этой консоли продолжение практически неиз¬ 
бежно. Что до РС, то надо ли это хоть кому-нибудь и будет 
ли это вообще интересно массам, - вопрос. 


Скажем, сохраненные игры стали грузиться быстрее. Кста¬ 
ти, если допущение в начале новости было неверно, они 
и в самом деле быстро грузятся? 

И еще про нерожденных 



Вот, помню, где-то года два назад появилось в Навига¬ 
торе превьюшка (кро-о-о-о-хотная!) игры Огадопгісіегз оТ 
Регп, разрабатываемой по забавным фэнтези-романам 
Энн МакКерфри (недавно была мониторизирова- 
на ее другая книга, получилась полная фигня, 
но будем надеяться, что у нее не все там 
так плохо). Ну так вот, поклонники ее 
творчества и полетов на драконах могут 
быть морально готовы к ее скорому вы¬ 
ходу. 






Плодитесь и размножайтесь 

В ближайшем будущем грядет сильное пополнение 
числа фанских сайтов Оипдеоп Зіеде (и не просите, не бу¬ 
дет пока нового превива, ибо новой информации пока не¬ 
достает для качественного труда). Всеми любимая 
МісгозоЙ выпустила в свет чудовище - кит для создания 
этих чудных зверьков, со скриншотами, концепт-артами 
и прочей ерундой, 21 мегабайт брутто в зипе. Радость в на¬ 
шем доме. 

Паучья сеть 

Мало кому (увы!) говорит 
что-то название компании 
ЗрісІегѵѵеЬ ЗоЙѵѵаге, а жаль, ибо 
это создатели лучших, наверное, 
зНагеѵѵаге-ВРО в истории - 
серии Ехііе. Серия уже прак¬ 
тически свое отжила, а раз¬ 
работчики теперь ведут но¬ 
вую, Аѵегпит. Не так давно 
на официальном сайте 
(ѵѵѵѵѵѵ.аѵегпит. сот) была вы¬ 
ложена демо-версия уже 
второй части под скромным 
именем Аѵегпит 2, а вооб¬ 
ще-то этот релиз уже боль¬ 
ше месяца радует глаз любителей такого рода развле¬ 
чений. Это не издевка, между прочим, мы шароварные иг¬ 
ры уважаем. 

Бесконечная история 

Вот, мальчики и девочки, мы дошли и до самого главно¬ 
го раздела новостей, посвященного до сих пор не состояв¬ 
шемуся выходу ѴѴігагсігу VIII. Для начала традиционный во¬ 
прос: уж не играете ли вы в нее в данный момент, а то мало 
ли что... Но допустим, что не играете. Если мы это допус¬ 
тим, то вам, наверное, будет любопытно узнать, что в сере¬ 
дине апреля, когда каждый приличный паблишер принци¬ 
пиально отказывается браться за издание проекта, он 
(проект) постоянно дорабатывается и растет над собой. 


Ваше Бритишианство 

Как известно, Ричард - 

Гэрриот (чаще называемый 
и узнаваемый по имени Лорд 
Бритиш) уже довольно давно 
ушел из свой альмы, матери 
и вообще родной и близкой 
компании Огідіп. Слухи о не- 
ком проекте, зреющем в глу¬ 
бинах его бездонного ума, 
бродили давно, тем не ме¬ 
нее, мэтр, судя 
по всему, вмес¬ 
то работы зани¬ 
мался преиму¬ 
щественно от¬ 
дыхом. Отдых 
подходит к кон¬ 
цу - ролевой дизайнер первой величины, ве¬ 
теран “старой школы”, известный своим ре¬ 
волюционным подходом к жанру НРО, соби¬ 
рает команду. Ждите подробностей. 

Не уверен... 

...но обгоню. Не уверен потому, что не считаю, что но¬ 
вость о Эеиз Ех должна появляться среди ролевых - все же, 
экшен это был, хотя и первоклассный, и с ролевыми эле¬ 
ментами, но все же экшен. До Зузіет ЗМоск 2 не дотягивал 
как минимум полголовы (да и поди дотянись до практичес¬ 
ки лучшей игры 1999 года!). Но, тем не менее, массы счи¬ 
тают немного иначе, и массам мы сегодня решили пота¬ 
кать. Планируется создание ММОНРО на его основе в виде 
мода под условным пока названием ОеизЕхѴѴогІсІ. Любо¬ 
пытно, но... все же как-то не мое. 

Новости подготовил Иван Жилин 
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ГОТИКА МАРСА 


Марс, 2019 год. Враждебный мир. наполненный ужасами и кошмарами. 
Управляя командой исследователей из трёх человек, вы должны раскрыть 
тайну страшных и загадочных событий, ставших причиной гибели 
всего персонала марсианской исследовательской станции Вита I. 

Каждый из трёх персонажей обладает характерными чертами и способностями, 
правильное использование которых - единственный способ выжить Ч 
среди опасностей, подстерегающих за каждым поворотом событий. 


Сценарий и диалоги игры написаны известным писателем-фантзстом Стивеном Марли 
Разнообразные ужасающих созданий базы Вита, управляемых искусственным интеллектом 
Управление тремя персонажами, каждый из которых обладает индивидуальным набором способностей 
Огромные игровые пространства: коридоры базы Вита, поверхность Марса, глубокие подземелья планеты. 

Леденящее кровь действие от третьего лица, совмещающее два наиболее захватывающих жанра: зкшзн и приключение 


Системные требования: ѴѴІМ00ѴѴ5 95/98; Репііит 266 МНг (500 МНг рекомендуется ); РАМ 32 Мб (64 Мб рекомендуется): 
Занимает места на НЮЭ 450 Мб (500 Мб рекомендуется); Видео карта 4Мб. поддерж. ЭігесОС и 30 ускорение (реком. 16Мб/ 
Звуковая карта, поддерживающая ЭігесІХ (рекомендуется ЗоипсІВІазТег 1_іѵе или АигеаІ АЗО): 4х СО РОМ: 



Симулятор воздушных боёв в жанре фэнтези 


■ • Захватывающие бон; трёхмерное изображение; более 10 огромных, 

потрясающих по графике карт ландшафтов. 

• Многопользовательский режим ( до 6 игроков) по локальной сети/3 
по модему или по последовалиьному порту. ^ 

• Четыре клана на выбор; каждый обладает собственной ^ I 
тактикой ведения боя, набором вооружений и т.д. ВЯЙЗЙДк 

• 24 идеально продуманных летательных аппарата, и 4 уровня 
усовершенствования для каждого из них. 

• 24 вида сверхмощного взрывного оружия, плюс раюушительуые - ^ 
магические заклинания и зелья. 

• Карьера пилота, рост могущества клана и управление ресурсами^И 
в одиночном режиме игры. 

• Многообразие полей битв: от плавучих магических городовЗ^ліиИ 
до извилистых хрустальных пещер. /•' ѵ| 

Системные требования: ѴѴМООМЗ 95/98; РегПіит 166 МН* (РІІ-400 МНг рекомендуется); * • ЛЙк ' V. * - ’ I 

РАМ 64 Мб (128 Мб рекомендуется); Занимает места наНОй 4 Мб(тіп)/490МБ(тах); тг *'' * 

Видео карта совместимая с йігесіХ 30 Ассеіегаіог с 4МВ РАМ. рекомендуется АСР 30 Ассеіесаіог ѵ Л*Г 


и вояки 


СОДДШ1Ш 


* Возьми на себя управление 3-мя 
игрушечными вертолётами 
вооружёнными управляемыми ракетами, 
воздушными минами, 

глубинными бомбами и ракетами 

★ Защити небеса от врага, 

сразись с его подлодками, эсминцами, 
ракетницами и насекомыми-мутантами 


-к Сразись с друзьями по сети! 
Здесь возможны 8 отдельны 
и 3 типа сетевой игры 


А ★ Дай бой выводку насекомых-мутантов: 

^ тараканам-убийцам, стреляющим 

кислотой мухам, и огнедышащим муравьям 

Системные требования: ѴѴІМР0ѴѴ5 95/98, Репііит 133 МНг (166 МНг рекомендуется), РАМ 32 Мб (64 Мб рекомендуется), Видео 2Мб 5Ѵ0А, 

РігесІХ 7.0 (4Мб 5Ѵ0А рекомендуется), Места на жестком диске 100 Мб (275 Мб рекомендуется), звуковая карта любая, поддерживающая ОігесІХ 7.0, 
Сй-РОМ 4х, Мышь/ Клавиатура. 

Игры компании "Бука" почтой тел. (095)190 9768 или е-таіі: паѵібаІ@аЬа.ги (журнал «Навигатор игрового мира») 

По вопросам оптовых закупок обращаться по тел. (095)111 5156,111 5440 е-таіі: тагке1@Ьика.сот 
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ВАПЭДК 5 САТЕ 2: ТНКОИЕ 

Жанр ЯРО 
Издатель Іпіегріау 
Разработчик ВіоѴѴаге 
Срок выхода Лето 2001 года 


Иногда герои становятся богами - 
такие знаменательные события слу¬ 
чаются время от времени и на ТогіІ, 
и в других мирах . Тем или иным спо¬ 
собом, с помощью старших богов 
или вопреки их воле бывшие искате¬ 
ли приключений становятся частью 
высших сил, причем, как правило, 
наличие бога в родословной значи¬ 
тельно облегчает такое восхожде¬ 
ние . Возможно, именно такая судьба 
и ждет нашего героя - СЫШ оі ВЬааІ. 
Пророчества начинают сбываться ... 


ля:г ▼ и 


■ яние игр от 

ВіоѴѴаге и ВІаск 
І5Іе. Скажем, 
в Ісеѵѵіпб йаіе иг¬ 
рок мог наблю¬ 
дать передвиже¬ 
ние своей партии 

на карте, а теперь эта возможность 
появится и в ТОВ. 

Дополнение к Ваібиг’з Оаіе 2: 
ЗНабоѵѵз оТ Атп (50А) будет состоять 
из двух частей - абб-іп и абб-оп. Пер¬ 
вая будет доступна до конца сюжета 
50А и представляет собой громадный 
комплекс ТЬе ѴѴаІсІіег’з Кеер (сущест¬ 
венно превосходящий по размеру 
йигіад’з Тоѵѵег). Вторая часть (и новая 
главная сюжетная линия) начнется по¬ 
сле окончательной победы над боп 
Ігепісиз. Королева ЕІІезіте побуждает 
главного героя отправиться на юг, где, 
по слухам, сражаются между собой 
остальные дети Баала. Именно там 
скрыты древние тайны, ключи к его 


надцати ІЧРС из Ваібиг’з (Заіе 2 (из 
числа живых, конечно же), причем эта 
способность будет активироваться как 
ЗресіаІ АЬіІйу. Призванный на такую 
службу ІЧРС получит подъемные в ви¬ 
де экспы до максимума В02. Если 
он/она были вовлечены в романтичес¬ 
кую историю с участием главного пер¬ 
сонажа - такая история получит про¬ 
должение, в некоторых случаях абсо¬ 
лютно неожиданное. В дополнение 
к уже знакомым ІЧРС к вам сможет 
присоединиться один новый, и есть 
немалая вероятность, что это будет 
ѵѵііб таде. 

Дикая Магия 

В ТОВ появится новый сИагасіег кіі 
- ѴѴіІб Маде (дикий маг), специалист 
по использованию (и обузданию) ма¬ 
гической стихии. Дикая магия пришла 
в мир как побочный результат Тіте о* 
ТгоиЫез, и этот вид волшебства чрез¬ 
вычайно непредсказуем, но сулит 



Последний рубеж 

ТИгопе оТ ВНааІ (ТОВ) завершит се¬ 
рию Ваібиг’з Оаіе и, будучи послед¬ 
ним продуктом надвижке ІпТіпііу, по¬ 
дарит вам еще 40-50 часов этой эпи¬ 
ческой саги. Вместо задуманной из¬ 
начально трилогии мы получаем две 
игры и два расширения. Судя по все¬ 
му, ВіоѴѴаге собирается эффектно за¬ 
вершить свою сагу и выпустить нечто, 
потрясающее воображение. Подво¬ 
дить итог разработчики будут с учетом 
опыта всей серии игр на ІпТіпіІу, хотя 
и раньше наблюдалось взаимное вли- 


Все, что уже известно о магии в ТОВ, позволяет 
предположить, что фейерверк волшебства 
и сопутствующих ему спецэффектов затмит 
РІапезсаре: Тогтепі. 


предназначению. Новые странствия 
уведут вас сначала на юг, в страну 
ТеіИуг, а, затем и в места, более отда¬ 
ленные от Раегип. Там, на Внешних 
Планах, находится цитадель ВМааГа. 
Наследство? Возможно. 

Туда, в ваши новые владения, вы 
сможете призвать любого из шест¬ 


большие возможности. Дикий маг 
специализируется на управлении этой 
непредсказуемой силой и учится за¬ 
щищать себя от отрицательных эф¬ 
фектов Дикой Волны (ѵѵііб зигде), ко¬ 
торая может возникнуть в процессе 
сотворения его заклинаний. Выглядит 
это примерно так: с одной стороны, 
запущенный во врага РігеЬаІІ может 
детонировать рядом с вами, а с дру¬ 
гой - он может сработать так, как на¬ 
до, но заодно рассыпать вокруг горсть 
драгоценных камней. 

Случиться (в теории) может вся¬ 
кое, в игре же всего реализовано бо¬ 
лее 100 различных эффектов. Также 
появятся специфические для этой об¬ 
ласти магии заклинания, например, 
/ѴаЬа/'з Нескіезз Ошеотег. 

Итак, на одной чаше весов - опас¬ 
ность и непредсказуемость, а вот на 
другой... Заклинания могут стать су¬ 
щественно сильнее, а Дикая Волна 
может вызвать исключительно полез¬ 
ные эффекты. 


Нідб І.еѵеІ Сашраідп 

К концу 50А персонажи достигают 
17-20 уровней. Они УЖЕ очень могу¬ 
щественны. Как же они могут стать 
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Сюжет сюжетом, но приятно, что разработчики заботятся 
о простых манчкинах, предоставляя им новые фенечки, 
монстров и прочая, и прочая, и прочая. Счастье для всех 
почти даром, а обиженным уж точно никто не уйдет. 


в раунд до десяти'. Заклинание 
ІтргоѵесІ АІасгііу даст возможность 
волшебникам творить любые заклина¬ 
ния с сазііпд йте 1, так что можно бу¬ 
дет обрушивать на врагов одно за 
другим смертоносные заклинания 
практически без остановки. Священ¬ 
ник сможет выкосить армии монстров 
своим заклинанием Зіогт о* 
Ѵепдеапсе, посылая на их головы,бу- 
де таковые окажутся, дождь кислоты 
вкупе с молниями и землетрясения¬ 
ми. 

В игру введены заклинания ВідЬу’з 
*** НапсІ и... ѴѴізііі О да! Впервые это 
мощнейшее заклинание будет реали¬ 
зовано на РС! Хм... Ну, почти впер¬ 
вые - в РІапезсаре: Тогтеп* оно тоже 
было, но в форме одноразового свит¬ 
ка. Так что для пущей корректности 
изменим формулировку: “Впервые 
ѴѴізІі можно будет записать в вашу 
книгу заклинаний". 


холдеры, что ли?), Веб АЬізІіаі (кажет¬ 
ся, уже были в Тогтепі), Ріге Сіапіз. 

В игру добавлены новые заклинания 
школы Сопщгайоп/Зиттопіпд для вы¬ 
зова некоторых из этих новых су¬ 
ществ. 

Радует появление однозначно до¬ 
брых существ (РІапеіагз, Зоіагз). Есть 
шанс, что их поведение в отношении 
партии будет зависеть от мировоззре¬ 
ния главного героя. 

Кроме того, у многих старых зна¬ 
комых монстров поменяли скрипты, 
управляющие их поведением, на бо¬ 
лее совершенные, так что ждите сюр¬ 
призов. Есть и косметические измене¬ 
ния, например, улучшен и внешний 
вид некоторых монстров - Согпидопз 
и (ЗІаЬгеги получат отдельную анима¬ 
цию. 

Нужные вещи 

Всего в ТОВ добавлено более 100 
новых предметов. Многие классы пер¬ 


сонажей, например, Мопк и Кепзаі, 
получат нечто исключительно для соб¬ 
ственного употребления. Будет до¬ 
бавлен еще один тип оружия - дгеаі 
зсішііаг , а также по мощному и инте¬ 
ресному предмету для каждого из ос¬ 
тальных типов. В игре появится вели¬ 
кая и ужасная Оес/с оі Мапу ТЫпдз. 

Что это такое? Если не знаете - не хо¬ 
чу портить вам впечатление от сюр¬ 
приза. 

В ТОВ есть где развернуться лю¬ 
бителям поискать куски артефактов 
и ингредиенты для новых предметов. 
Множество старых вещей смогут уси¬ 
лить свои характеристики или полу¬ 
чить новые способности. Например, 
к 77?е ПаіІ оіАдез можно будет 
добавить еще пару голов, дове¬ 
дя их общее число до пяти. 

В коллекцию брони из шкур 
драконов можно будет доба¬ 
вить ВІие Огадоп 8саІе. 


Итак, нас ждет новая исто¬ 
рия. Новые друзья и новые вра¬ 
ги. Новое оружие и новая ма¬ 
гия. Никогда еще в компьютер¬ 
ной игре по АБ&Б не действо¬ 
вали столь могущественные 
персонажи. Чем все закончит¬ 
ся? Вам решать, ведь в ТОВ 
предусмотрено несколько кон¬ 
цовок для разных типов игро¬ 
ков. -. 


Новые враги 

На кого же падет сия страшная си¬ 
ла? Монстрятник пополняется. Вот да¬ 
леко не полный список источников 
экспы: РІапеіагз (ака ангелы), Зоіагз 
(ака архангелы), Мадіс Ооіетз, ВІие 
Огадопз (ѵѵооМоо!), Ніѵе МоШегз (бе- 


еще сильнее? В ТОВ лимит опыта 
составит 8 миллионов! Однако, 
скорее всего, больше 5 миллио¬ 
нов вам не набрать... 

Наконец-то друиды смогут 
продвинуться вперед в развитии 
за 14-й уровень и приобрести но¬ 
вые уникальные заклинания 
и способности. Остается наде¬ 
яться, что это будет реализовано 
получше, чем в Неагі оі ѴѴіпІег. 

Как только персонаж достиг¬ 
нет следующего уровня развития 
после ЗОА (около 3 миллионов экс¬ 
пы), он получит доступ к экрану выбо¬ 
ра т.н. высокоуровневых способнос¬ 
тей. В дальнейшей игре они будут вы¬ 
зываться через кнопку ЗресіаІ АЬіІіііез. 

Воины получат в свое распоряже¬ 
ние ѴѴНігІѵѵіпсІ АІІаск - эта способность 
временно увеличивает число атак 


Комментарий Ивана Жилина: 

Ну, о перспективах этого проекта мы с Хаосом 
уже поговорили в мартовском номере. С тех 
пор, естественно, добавилось информации, 
и можно сделать некоторое количество инте¬ 
ресных выводов, главный из которых - это не 
уже ставший привычным адд-он к АО&Э-саге, 
добавляющий монстриков, предметов и, глав¬ 
ное, экспы. Тут мы имеем дело с не просто ко¬ 
личественными изменениями, но изменениями 
качественными, так как основное действие раз¬ 
вернется не во время действия В02, а уже по¬ 
сле успешного завершения базовой игры! То 
есть это такой специальный сиквелоподобный 
адд-он. 

И это правильно. Если это лебединая песня 
ІпЯпйу, то на меньшее вряд ли стоит соглашать¬ 
ся. 
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Жанр Асіѵепіиге 
Издатель СОѴ 5оНѵ/аге 
Разработчик Ноііве оі Таіез 
Дата выхода 2001 


.. .Жертвенный нож в ореоле холодного синего пламени... ребенок с недетским 
взглядом... холод каменного алтаря... взгляд, проникающий в самые потаен¬ 
ные глубины души... факелы, факелы, факелы... глаза старца на лице младен¬ 
ца... неверные тени мечутся среди мегалитов Стоунхенджа... чем ближе конец 
обряда, тем труднее оторвать взгляд отэтихглаз... уже нет ничего вокруг, все 
уже не имеет никакого значения-ни нож, ни факелы, ни застывшие фигуры 
в балахонах-нет ничего, кроме этих глаз... наше время прошло, мы уходим, 
но мы вернемся, мы обязательно вернемся... потом, когда придет наше вре¬ 
мя... о, оно придет обязательно, а мы будем ждать, ждать в Другом Мире... 
а здесь останутся эти глаза, вобравшие в себя весь этот мир, эти 5 младенцев, 
которым мы, последние из друидов, отдаем всю нашу магию, все наши силы... 
ибо наше время прошло, но наше время еще придет... 


...Ночь... холод... что-то блестит 
в вышине... Почему я здесь? Что дела¬ 
ет этот человек с ножом? Ножом?! От¬ 
куда я знаю, что это нож? Кто я? А, те¬ 
перь я понял... я знаю, кто ты, жрец... 
я знаю, кто я, я знаю, кем я стану - 
вернее, кем ты хочешь меня сделать... 
дай мне свою силу, дай мне свое мо¬ 
гущество. Дай мне его все, мне, пока 
еще младенцу, младенцу, который уже 
сейчас неизмеримо могущественней 
каждого из вас... А теперь иди, 
жрец, - твое время прошло, наступает 
наше время... Иди, жрец, ты исполнил 
свое желание, ваше желание - жела¬ 
ние последних из некогда могущест¬ 
венного ордена... Или не исполнил? Я 
чувствую какую-то неправильность, 
незавершенность... Что же все-таки 
не так?.. 


В 1000 году нашей эры последние 
из ордена друидов провели в Стоун¬ 
хендже таинственный обряд, способ¬ 
ный передать пятерым младенцам 
всю силу магии и знаний ордена, ока¬ 
завшегося на грани исчезновения. 

Но все прошло не так гладко, как заду¬ 
мывалось: небольшая группа друидов 
побоялась конкуренции со стороны 
детей (а они должны были стать чрез¬ 
вычайно мощными магами) и не отда¬ 
ла им свою силу. Спустя тысячу лет, 
это привело к серии таинственных 
убийств... 


А Итак, вы уже опросили свидетелей? 


▼ Экспресс-доставка вещдоков ■ лабораторию 


\ 


Именно такова завязка новой ад- 
вентуры ТИе Музіегу о* іііе Огиісіз от 
известного немецкого издателя СРѴ 
ЗоЙѵѵаге. Играть предстоит за двух 
персонажей: инспектора Скотланд- 
Ярда Блэйка Хэллигана и антрополога 
доктора Тернер. Хэллиган ведет рас¬ 
следование странного убийства и по¬ 
степенно выясняет, что убийство это 
было ритуальным. Так инспектор вы¬ 
ходит на, казалось бы, давно исчез¬ 
нувший орден друидов. Мало того, эта 
смерть оказывается всего лишь зве¬ 
ном в длинной цепочке, ведущей 
к главной цели - завершению прове¬ 
денного в древности обряда. 

Естественно, всю грязную работу 
по спасению мира придется делать 
нам. Перенесясь в прошлое, мы бу¬ 
дем вынуждены изучить науку и веро¬ 
вания друидов с тем, чтобы помешать 
проведению того самого первого об¬ 
ряда, который и лег в основу сюжета. 

Реализованная в 30 графика ос¬ 
тавляет двойственное впечатление: 
с одной стороны, низкие системные 
требования (разработчики уверяют, 
что игра даже не требует акселерато¬ 
ра, но будет использовать аппаратное 
ускорение при его наличии), при этом 
качество трехмерных моделей вполне 
пристойное; с другой стороны, анима¬ 
ция явно подкачала (к сожалению, пе¬ 
редать это на скриншотах невозмож¬ 
но, но, например, при движении одеж¬ 
да выглядит деревянной, а сам персо¬ 
наж при остановке просто скользит по 
поверхности земли). Остается наде¬ 
яться, что к моменту релиза подобные 
недочеты будут устранены. 

Однако не везде графика трехмер¬ 
на - некоторые фоны просто рисован¬ 
ные. Например, внутренние помеще¬ 
ния Скотланд-Ярда, да и само его 
здание снаружи. Больше всего это по¬ 
хоже на театральные декорации, бук¬ 
вально воплотившие известное выска¬ 
зывание “Весь мир - театр”. Впечат¬ 
ление театра только усиливается бла¬ 
годаря системе перемещений между 
локациями, ибо каждая представляет 
собой маленький законченный мирок, 
тонким невидимым переходом свя¬ 
занный с другими такими же мирками. 
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Между прочим, друиды, в основном, становятся персона¬ 
жами игр ролевых и как подкласс волшебников, и как часть 
игрового антуража . В любом случае, тема оккультизма 
вполне настраивает на серьезный лад, а серьезный лад - 
это хорошо . Долой глупый юмор из адвентур! Даешь серь¬ 
езные, страшные игры! 


Впрочем, разработчики не стреми¬ 
лись достичь реализма и поступили 
правильно, дав каждому возможность 
почувствовать себя актером на сцене. 
Или не на сцене: если вы настолько 
войдете в роль, что стены театра раз¬ 
двинутся, декорации оживут и вы пе¬ 
реместитесь в иной мир. 

Но не графикой единой жива ад- 
вентура. Разработчики обещали бога¬ 
тую систему нелинейных диалогов и, 
судя по всему, обещание свое наме¬ 
рены сдержать. С любым персонажем 
можно вести довольно пространные 
беседы, постоянно находя все новые 
и новые темы для разговора. Более 
того, к одной и той же теме можно 
прийти по разным веткам беседы, что 
не может не радовать в условиях то¬ 
тального примитивизма, царящего 
в жанре. К тому же фразы для разго¬ 
вора представляют собой не бес¬ 
смысленный набор отдельных реплик, 
а связанные многозвенные цепочки, 
что исключает достаточно характер¬ 
ную ситуацию перебора вопросов-от¬ 
ветов. Здесь все иначе, здесь мы дей¬ 
ствительно беседуем с персонажами 
игры. 

Впечатление беседы поддержива¬ 
ется и на уровне звукового сопровож¬ 
дения. Синхронизация слов и артику¬ 
ляции давно уже не в новинку, но до 
сих пор приходится отмечать ее нали¬ 
чие. Актеры, озвучивавшие роли, 
не играют - они просто живут, и этой 
естественностью поведения игра так¬ 
же ценна. К сожалению, оценить са¬ 
ундтрек не удалось: демо-версия кон¬ 
фликтует с 0ігес1Х8, но разработчики 
заверили, что проблем им известна 
и к релизу будет исправлена. Надеюсь 
на это, ибо слишком заманчивы посу¬ 
лы: йоІЬу Зиггоипс! и миксы в реаль¬ 
ном времени в квестах я не припом¬ 
ню. 

Оценить уровень паззлов пока не 
представляется возможным - в деме 


их попросту нет. Не считать же 
паззлом задачу доставки в лаборато¬ 
рию костей с места убийства. Хотя да¬ 
же эта тривиальная задача хорошо ха¬ 
рактеризует проработанность всех 
деталей игры, потому что просто так 
взять кость и сунуть ее в инвентори 
вам не удастся. Не забывайте - вы 
офицер полиции, вот и действуйте 
в соответствии с правилами уголовно¬ 
го процесса и криминалистики. 

Интерфейс ничего сложного собой 
не представляет, разве что Лупа озна¬ 
чает не возможность рассмотреть ка¬ 
кие-то мелкие детали, а просто при¬ 
близиться на расстояние просмотра 
или разговора. В остальном, все до¬ 
вольно стандартно: над активными 
точками курсор меняет свою форму, 
клик левой кнопкой - действие, клик 
правой - получить описание предме¬ 
та. К сожалению, отсутствует описа¬ 
ние предметов в инвентори, но это не 
столь уж существенно. 

К моменту выхода номера в печать 
немецкая версия уже должна быть из¬ 
дана. Дата английского релиза пока 
неизвестна. Игра хороша уже сейчас, 
если же к выходу полной версии будут 
исправлены и те мелкие недочеты, ко¬ 
торые есть в демо-версии, - ТНе 
Музіегу оТ Міе йшісіз имеет все шансы 
стать первым кандидатом на звание 
лучшего квеста года. И как Вгокеп 
ЗѵѵогсІ в свое время подвиг множество 
квестеров на изучение истории тамп¬ 


лиеров, так и, возможно, “Тайна Друи¬ 
дов” кому-то откроет древний и пре¬ 
красный мир давно исчезнувшей 
кельтской культуры. 

и 


Комментарий Ивана Жилина: 

В конце концов, даже моя эстетская позиция начинает претерпевать из¬ 
менения, и это ужасно. Состояние индустрии в последнее время такое, что я 
начинаю с оптимизмом смотреть даже на такое вот творение, невинное дитя 
графического века. Ведь типичнейшее пятое поколение, с юзом, с миниму¬ 
мом текста, с красивой графикой... А ведь поди ж ты: на фоне всяких там 
сфинксов ждешь этого, как какое-нибудь Ьэпдез* иоигпеу, хотя и само-то “Пу¬ 
тешествие” было таким же порождением пятого поколения... Теряю былую 
легкость? Интересно, что еще нужно Ивану Жилину, чтобы спокойно встретить 
старость? 



А Храм Науки. На ремонте 


▼ Карта. Просто карта 


▼ Попрошайка у храма Науки! Куда только 
смотрит полиция? 


▼ Хэллигэн у дверей Скотланд-Ярда 
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В. Юрковский 


■ гроза чердаков 


Жанр Асіѵепіиге 
Издатель Вика Епіегіаіптепі 
Разработчик Сатурн Плюс 

Требуется Репііит 133, 32МЬ ВАМ, 
Рекомендуется Репііит 200, 32МЬ ВАМ, 


Громов. Констант, н Громов. Секрет¬ 
ный агент - суперагент 0) - не менее се¬ 
кретной службы. Красавец-мужчина - 
челюсть квадрат іая, грудь колесом, ли¬ 
цо не обезображено интеллектом. Две¬ 
ри открывает исключительно отработан¬ 
ным движением под названием “прямой 
в торец”. Прибыл в славный город Не- 
ровноморск с секретным заданием: 
сбор информации о криминальной ситу¬ 
ации, резко осложнившейся после таин¬ 
ственного исчезновения Большого Бос¬ 
са местной мафии - Гагарина Петра 
Балтазаровича. Почему эту работу не 
мог выполнить рядовой “полевик”? На¬ 
шего героя тоже мучает эта неувязочка, 
но очень скоро ему станет не до подоб¬ 
ных вопросов: хорошо бы просто остать¬ 
ся в живых. 


Кто сказал - к Джобсу? Спо¬ 
койно, господа, вы-таки не на 
Привозе, вас не обманут. Это 
действительно квест, хотя завяз¬ 
ка вполне подойдет для модного 
нынче уродца - Асйоп/Асіѵепіиге, 
с явным перевесом первого из 
родителей. Впрочем, делать сей стран¬ 
ный гибрид в России еще не умеют, по¬ 
этому поступают проще: берут сценарий 


ные уже использованы. Но в этот крити¬ 
ческий момент чрезвычайно удачно под¬ 
вернулся продукт буржуазной культуры 
с простым названием “комикс”, и поту¬ 
скневшая было золотая жила квеста по- 
русски засияла с удвоенной силой. 

А что? В Буржуинии по комиксам даже 
фильмы снимают - так почему бы в Рос¬ 
сии не сделать игру? 


То, что принято называть “русским квестом”, продолжает 
поражать своей живучестью. Любое некупленное изда¬ 
ние поливает их грязью или, как минимум, просто крити¬ 
кует, активная часть читателей их тоже терпеть не может 
и тоже закидывает гнилыми овощами ... Но почему-то их 
покупают и покупают хорошо, что и обеспечивает творцов 
этих шедевров работой. 

Каждая страна играет в те игры, которых она достойна. 


ІТ Добровольное признание 


боевичка и, вооружившись проверен¬ 
ным методом Микеланджело, отсекают 
все “лишнее” - сиречь интригу и драйв. 
Сюжет обрабатывается кувалдой до до¬ 
стижения идеально прямого состояния. 
Все, продукт готов к употр... к воплоще¬ 
нию. А кто у нас занимается воплощени¬ 
ем “русского квеста”? Правильно, Бука. 

Начав три года назад с новаторского 
для России “ПиВИЧ-1”, буковцы увиде¬ 
ли, что это есть хорошо. И понеслось: 
“ПиВИЧ-2”, “Штырлиц”, “Новые Бремен¬ 
ские”, “Возвращение Мориарти”... Вот 
уже и “ПиВИЧ-3” в разработке, но об 
этом - в следующем номере. Пока же 
вернемся к нашим квестоделам. М-да... 
Как уже говорилось, буковцы увидели, 
что квест - это хорошо, а русский 
квест - хорошо вдвойне: на анекдоты 
копирайтов нет, художников - хороших 
художников - море, затраты на произ¬ 
водство мизерные, а диски геймеры 
расхватывают, сопя и пихая друг друга 
локтями. 

Но ничто не вечно под луной. Анек¬ 
доты тоже не бесконечны, круг их персо¬ 
нажей узок, к тому же самые популяр- 


Сказано - сделано 

Встречают, как известно, по одежке. 
Итак, представьте: к вам пришел гость 
во фраке, но в галстуке с попугаями, 
при этом гость передвигается на инва¬ 
лидном кресле, ибо обе ноги перелома¬ 
ны. Примерно такое же ощущение ос¬ 
тавляет “Агент”. Отлично прорисован¬ 
ные статичные бэкграунды достойны 
размещения на десктопе в качестве 
обоев. Взять хотя бы кладбище - мас¬ 
терство работы со светом не вызывает 
никаких сомнений; или морг, вызываю¬ 
щий в памяти картины из Х-Рііез. Не¬ 
сколько неудачна попытка оживить фон 
в случае с морем, но мертвая, застыв¬ 
шая вода да еще в пасмурный день смо¬ 
трелась бы совершенно архаично. 

Что не может не радовать - движок, 
на котором построена игра, постоянно 
совершенствуется. По сравнению с сов¬ 
сем недавним “Возвращением Мориар- 
ти”, прогресс довольно заметен. Нако¬ 
нец-то активные предметы перестали 
бросаться в глаза при первом взгляде на 
экран. Значительно улучшилась и ани- 
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ядный геймер, который с равным удо¬ 
вольствием сыграет в любую нехардкор- 
ную игру. К тому же комиксы - это всегда 
сериал, и финал игры совершенно не¬ 
двусмысленно намекает на возмож¬ 
ность продолжения. Как знать, может 
быть, через пару лет мы получим “Аген¬ 
та-10”, тем более что технология кон- 


НРі 


А Арка частной инициативы 

мация, но, увы, она не является сильной 
стороной игры: до совершенства еще 
очень и очень далеко (под совершенст¬ 
вом следует понимать “Вгокеп ЗѵѵогсГ 
и грядущий “(ЗіІЬегі Соосітаіе апб ІІіе 
МизМгоот оТ РИипдогіа”). Также не раду¬ 
ют глаз фигуры персонажей: картонные 
фигурки плохо, мягко говоря, смотрятся 
в 2001 -м году. 

А еще разработчикам изменило чув¬ 
ство стиля. Видеовставки исполнены 
в совершенно иной манере, нежели гра¬ 
фика самой игры, то же касается и ин¬ 
терфейса. К тому же не хватает многих 
мелочей, к которым игрок давно привык 
в прочих адвентурах, да хотя бы подпи¬ 
сей к предметам, находящимся в инвен- 
тори. Затруднений это никаких не вызы¬ 
вает - спасибо художникам, но все же, 
все же... 

Звуковое сопровождение никаких 
чувств не будоражит - ни хороших, 
ни плохих. Саундтрек, моментально вы¬ 
летающий из головы после окончания 
игры, но не напрягающий во время 
оной. Ровные голоса актеров, не особо- 
то и старающихся изобразить эмоции. 
Впрочем, суперагентам эмоции не поло¬ 
жены. Огорчает отсутствие разнообраз¬ 
ной реакции на одно и то же действие, 
при том, что все остальное время Гро¬ 
мов весьма многословен (тут разработ¬ 
чики на поводу у жанра не пошли), на не¬ 
верные действия он реагирует довольно 
скучно. Разумеется, никаких изысков 
вроде Зй-звука нет, да и зачем он в ко¬ 
миксе, основная задача которого - поз¬ 
волить потребителю убить вечер-другой 
на необременительное хождение по ло¬ 
кациям, попивая пиво после трудового 
дня. 

Что выросло, то выросло 

Геймплей “Агента”, к сожалению, 
почти ничем не отличается от прочих бу- 
ковских квестов. Ходим по локациям, 
собираем в инвентори все, что берется. 
Впрочем, здесь есть и приятная особен¬ 
ность: не все предметы можно взять при 
первом попадании на локацию; о неко¬ 
торых из них Громов должен узнать от 
прочих персонажей игры или же в дан¬ 
ном предмете должна возникнуть реаль¬ 
ная потребность. Увы, увы, про чувство 


стиля я уже говорил, 
оно подвело и здесь: 
отсутствует единый 
подход к решению 
этой проблемы и мно¬ 
гие вещи бедный Кос¬ 
тя вынужден таскать 
с собой на протяжении 
всей игры. Присутст¬ 
вует и возможность 
комбинации предме¬ 
тов в инвентори. Если 
же учесть необходи- А Победитель 
мость неоднократного 
посещения почти каждой локации - кар¬ 
тина складывается не очень радостная; 
в случае ступора игрок должен прежде 
всего задуматься не над решением про¬ 
блемы, а над оценкой причин, привед¬ 
ших к ней: то ли он не заметил какой-то 
необходимый предмет, то ли забыл 
в очередной раз посетить локацию на 
другом конце города, то ли просто не 
поговорил с нужным человеком и теперь 
будет вынужден обойти всех еще раз. 
Учитывая еще и не очень удобную реа¬ 
лизацию карты, удовольствия игрок не 
получит; одно дело - ломать голову над 
сюжетными ходами или паззлами, 
и совсем другое - гадать, что случилось: 
глюк или мозгов не хватает. 

Не менее, чем геймплей, стандартно 
и управление. Игроку не предоставляет¬ 
ся совершенно никакой свободы в дей¬ 
ствиях: если согласно сценарию с пер¬ 
сонажем надо поговорить, то ничего 
другого Громов сделать не сможет; если 
предмет надо взять - он будет взят. 

А ведь даже в ПиВИЧ и Штырлице была 
хотя бы иллюзия выбора. Интересно, что 
будет следующим шагом в упрощении 
и без того донельзя примитивного ин¬ 
терфейса? 

Впрочем, не стоит предъявлять к ко¬ 
миксу слишком высокие требования. 
Комикс, по определению, книжка легко¬ 
го, приключенческого содержания. 

И этому определению “Агент” вполне 
соответствует. Да, игра могла бы быть 
и повеселее, и сюжет можно было за¬ 
вернуть более лихо, и паззлов доба¬ 
вить - многое можно было бы сделать. 

Но игра не ориентирована на монстров 
жанра, они пройдут ее за час без запин¬ 
ки. Основная аудитория “Агента” - все- 


конкурса "Госпожа Смерть" 

вейерного выпуска квестов освоена Бу¬ 
кой на “отлично”. 

Жаль только, что квестерам это ра¬ 
дости не принесетР.5. Почему все-таки 
Костя - гроза чердаков? Так он сам 
в этом признался. |им 

Комментарий Ивана Жилина: 

Что сказать? Еще один кирпич в стену. Еще 
одна поделка гадости от средней до высокой, 
с завидной периодичностью сходящая с кон¬ 
вейера индустрии, причем не только россий¬ 
ской, но и мировой вообще. Помните, в про¬ 
шлом номере были сфинкс с затерянным горо¬ 
дом, так они ж еще похлеще этого агента будут. 
А Костя, кстати, достоин отдельного упомина¬ 
ния как первая русская адвентура (если не пер¬ 
вая, скажите, где и что я пропустил), с героем, 
созданным не на основе уже раскрученного 
в общественном сознании персонажа. Читай, 
собственно, “персонажа анекдота”, коих, как 
давно известно, большинство. 

В общем, опускать и давить - скучно. Даже 
можно проникнуться позитивными эмоциями: 
в конце концов, пусть и черепашьим шагом, 
но прогресс идет. Поглядим - авось, наши вну¬ 
ки будут играть в приличные игры... 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Сюжетная линия 
Ценность для жанра 


Рейтинг 


6.5 


Время освоения: от 0 до 10 минут 
Сложность: средняя 
Знание английского: не требуется 


ша/.самемаѵісатоі^.сом 


зтоот 
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Вполне понятно, что разработчики 
Зиттопег - люди в ПРО новые и в ди¬ 
зайне ролевых игр не сильно опытные. 
Но сделать основную ставку на набив¬ 
ший оскомину квест класса РебЕх - 
это уж чересчур по-дилетантски. 


Жанр ПРО 
Издатель ТНО Іпс 
Разработчик Ѵоіігіоп 

Требуется РП-400, 32 МЬ ПАМ, ЗО-уск 
Рекомендуется РШ-600, 128 МЬ ПАМ, 
ЗО-уск. с 32 тЬ ѴПат. 


Что было 

Зиттопег ждали. Его не могли не 
ждать, ибо - первое - его делала 
Ѵоііііоп, которая до этого не делала 
ничего, кроме космосимуляторов; не¬ 
сомненно, народу было интересно, 
как у них получится так резво пере¬ 
скочить от железных космических 
болванов к болванам нормальным, 
одухотворенным и фентезийным. Ну 
и второе - игра разрабатывалась од¬ 
новременно для двух платформ: ва¬ 
шего ненаглядного РС и для нынешне¬ 
го последнего писка моды ЗРЗ 2. При¬ 
чем разработка шла акак-то так хитро, 
что игры для разных платформ вышли 
в разное время, поэтому можно было 
надеяться на то, что нашему внима¬ 
нию будет представлен не глюкавый 
порт, а почти самостоятельная игра. 
Тем более что игра обещала быть сов¬ 
сем неплохой - ее как-то даже вроде 
называли лучшей ПРО года для ЗРЗ 2. 

Не так давно вышла играбельная 
демка игры, которую народ принял, 
в общем, вполне благосклонно и кото¬ 
рую сначала было предложено отре¬ 
цензировать вашему покорному слуге, 
мне то есть. Однако практически сра¬ 
зу за ней выскочила в свет и сама иг¬ 
ра, так что про демку мы благополуч¬ 
но забыли и сразу переходим к пол¬ 
ной игре. 

Хотя нет. Еще не переходим. Сна¬ 


чала хотелось бы рассказать об одной 
грустной тенденции. Как только 
Зиттопег был выпущен в продажу, 
очень многие онлайновые да и не 
очень издания сразу же напечатали 
разгромнейшие ревью, где вовсю ру¬ 
гали игру, причем самым весомым ар¬ 
гументом было именно то самое “да 
оно же порт!” и еще несколько аргу¬ 
ментов, которые совершенно четко 
и ясно говорят хоть сколько-то сооб¬ 
ражающему читателю: про игру писа¬ 
ли люди, ушедшие ненамного дальше 
ШіогіаІ-а. Это грустно. Ибо нельзя без 
разбору давить любую игру только за 
один факт того, что она каким-то об¬ 
разом связана с консолями. 

Приступим 

Дабы внести ясность в головы чи¬ 
тателей, расскажу вкратце о том, что 
из себя представляет Зиттопег. 

По первым, а также вторым и всем ос¬ 
тальным впечатлениям действие 
очень напоминает какую-то странную 
смесь из Эагкзіопе и Ѵатріге: 
Мазциегасіе. Мы созерцаем происхо¬ 
дящее от третьего лица из вполне ла- 
рокрофтовской позиции, при этом уп¬ 
равляемся со всем мышкой. И сразу 
скажу, что управлять этим делом с по¬ 
мощью хвостатого друга не очень 
комфортно: во-первых, прицелиться 
из такого ракурса в желаемую точку 
довольно сложно, особенно при об¬ 
щей флегматичности и неторопливос¬ 
ти местной камеры. Она (камера) вы¬ 
глядит очень сильно объевшейся се¬ 
дативных препаратов, потому как на 
все “мышедвижения” реагирует очень 
неторопливо, постоянно опаздывая на 
секунду-другую. Возможность управ¬ 
ления с клавиатуры вовсе не упроща¬ 
ет дело - камере решительно все рав¬ 
но, с каким манипулятором тормо¬ 
зить. Единственная отрада: при вклю¬ 
чении боевого режима она без долгий 
раздумий повисает где-то сверху 
и помогает хотя бы бой обозреть 
в нормальном и удобном ракурсе. 

Сюжет, как, впрочем, и почти вез¬ 
де, просто блещет оригинальностью. 

В процессе демонстрации кучи краси¬ 
вых картинок мы уясняем, что речь 
идет о, как обычно, монстрах, как 
обычно, поруганной чести главного 
героя, которому, ко всему прочему, 
еще и сделали гадость - сожгли род¬ 
ную деревню и всех родственников 
и знакомых. Еще навязывается мысль, 


В отношении НРС, пришед¬ 
ших на РС с каких-либо приста¬ 
вок, почему-то сложилось со¬ 
вершенно предвзятое и не¬ 
правильное мнение: они, 
дескать, неправильные, 
не наши, там линейный сю¬ 
жет, дурацкая система раз¬ 
вития персонажа, да и вооб¬ 
ще... Это вот “вообще” обыч¬ 
но почему-то является ключе¬ 
вым аргументом. 

Иногда (но только иногда, 
не забывайте!), конечно, диа¬ 
гноз “давить” оказывается как 
нельзя верным, особенно 
в случаях с действительно 
кривыми и бездарно пор¬ 
тированными игрушками. 
Но обычно это всего лишь дань чему- 
то... А вот чему - я сказать не могу. 

Ибо не знаю. 
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что герой вроде бы не особо обычный 
человек - тут какие-то странности 
с вызыванием монстров и прочие при¬ 
ятные вещи. В общем, традиционный 
такой сюжет. Придется разбираться 
во всем самим и на месте. 


Поговорим о геймплее. Вот уж где 
приставочного духа нет и в помине... 
Мир традиционно представлен трех¬ 
мерной картой с множеством лока¬ 
ций, между которыми резвенько ме¬ 
чется наш герой. В процессе переме¬ 
щения между локациями нам частень¬ 
ко придется лицезреть всеми люби¬ 
мые гапбот епсоипіегз, которые 
очень быстро начинают действовать 
на нервы, зато не дают заскучать во 
время долгих путешествий. 

Ну а в этих самых локациях усерд¬ 
ные МРС снабжают нас главным дви¬ 
гателем всех процессов во всех ПРО - 
квестами. А вот с ними, честно говоря, 
беда, ибо авторы почему-то питали 
болезненную страсть к доставке вся¬ 
ческих грузов и их же последующему 
поиску. По этой причине нам придется 
взвалить на себя курьерские обязан¬ 
ности, а также научиться различать 
совершенно одинаковые серые лица - 
все МРС практически близнецы, по¬ 
этому после трудоемкого поиска ис¬ 
комого камня/свитка/другого предме¬ 
та старины нам придется приступить 
к не менее трудоемкому поиску това¬ 
рища, который одарил нас этим са¬ 
мым квестом. Сложная штука эта 
жизнь... 

Теперь о том самом, почему игра 
таки привлекает внимание общест¬ 
венности и совершенно не заслужива¬ 
ет возгласов “давить”. Об всяческих 
статсах, скиллах и прочих экспах. Так 
вот, для начала сообщу интригующую 
новость: атрибутов у персонажей нет 
и в помине, вернее, есть, конечно, 
где-то там, внутри игровой механики 
и нам их не показывают. Зато имеется 
изобилие всяческих навыков, которые 
предлагается развивать в процессе 
роста персонажей. В начале их не так 
уж много, причем преимущественно - 


боевые, что да¬ 
ло повод некоторым особо резвым 
критикам тут же обозвать игру роле¬ 
вым файтингом. А зря, потому как при 
дальнейшем прохождении в наше 
распоряжение поступают новые скил- 
лы, воровские и прочие, не особо от¬ 
носящиеся к разряду боевых, зато 
очень необходимые каждому уважаю¬ 
щему себя приключенцу. С достиже¬ 
нием очередного уровня нам дается 
сначала два, а потом и три (и больше) 
скиллпойнта, которые мы вольны рас¬ 
пределять по интересующим нас 
скиллам. 

Да. И, конечно, нельзя не сказать 
о чудесной возможности главного ге¬ 
роя - при наличии в его распоряже¬ 
нии неких колец, коих всего в игре бу¬ 
дет четыре штуки, он может вызывать 
себе на помощь монстров, которые 
начинают немедленно долбить все во¬ 
круг, причем иногда даже и дружест¬ 
венных персонажей. Сначала, правда, 
особой крутости в этих чудесах при¬ 
роды не наблюдается и вызывать их 
можно исключительно для того, чтобы 
понаблюдать за сопутствующими 
спецэффектами, зато потом... 

Я им комбами и паузой 
ездорожью и тупым 
монстрам 

Вот уж за что больше всего ругают 
консольные ВРО, так это за аркадные 
системы ведения боя. Будем ли мы 
ругать за это Зиттопег? Не особо. 

Схема набития местным монстрам 
различных частей тела выглядит при¬ 
мерно следующим образом: ткнув 
в товарища, которому надлежит уме¬ 
реть первым, мы указываем нашим 
подопечным цель, а подопечные начи¬ 
нают усиленно и остервенело долбить 
в эту цель подручными средствами. АІ 
нашей собранной и слаженной партии 
умен до безобразия - нам стоит лишь 
раз'и навсегда задать персонажам ре¬ 
комендуемую тактику поведения, а те, 
о чудо, без малейшего нашего вмеша¬ 
тельства начнут ее вполне грамотно 
придерживаться. Лучники благора¬ 
зумно отходят подальше и уже оттуда 
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А Драка. Страшная. Но наши победят. 

начинают вываливать на неприятеля 
град стрел, товарищи, не обделенные 
магическими способностями, их ус¬ 
пешно применяют и даже, дважды чу¬ 
до, умудряются толково подлечивать, 
кого надо. С одной стороны, оно, ко¬ 
нечно, приятно: хитро и умело сплани¬ 
ровав тактическую сторону вопроса, 
можно спокойно предаться созерца- 


Человек - странное существо. Когда АІ по- 
допечных близится к нулю, он (человек) 
требует умных скриптов и разумного пове¬ 
дения. Когда же означенный АІ работает, 
как Массачусетская Машина, - начинают¬ 
ся стоны по поводу скуки и однообразия. 


нию процесса победы собственного 
тактического гения над глупым вра¬ 
гом. А с другой стороны... Так как- 
то получается, что этот вот гений 
всегда побеждает, так что после 
пары десятков схваток наблюде¬ 
ние за процессом начинает вго¬ 
нять в тоску. Щелкнули мышкой, 
сходили на кухню. Заварили чай, 
вернулись. О, еще не всех 
прибили. Надо бы схо 
дить за бутербро¬ 
дом... 

Разнообразить 
данное действо, 
видимо, призвана 
некая система спец- 
приемов, которую 
время от времени 
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Все-таки выбор 5Р82 в качестве основной 
платформы повлиял как на дизайн, так и на 
техническое исполнение Зиттопег. 

Не в лучшую сторону , естественно. 



предлагается нам сотворить. Выра¬ 
жается это в том, что во время 
драки над персонажем периодиче¬ 
ски появляется иконка, являющая¬ 
ся сигналом к тому, что сейчас 
можно изловчиться и провести 
так называемую сИаіп аКаск, го¬ 
воря по-деревенски - комбо. 

То есть в дополнение к обычному 
удару можно немножко подле¬ 
чить партию или радостно долба¬ 
нуть по противнику раз шесть, ре¬ 
зультатом чего, конечно, будет его 
неминуемая гибель. Честно гово¬ 
ря, назначение этих откровенно 
экшеновых элементов не очень 
понятно, только если для того, 
чтобы иногда пробуждать игрока 
ото сна во время особо массо¬ 
вых побоищ. Особо, кстати, дико 
смотрятся эти аркадные ужимки 
и прыжки рядом с возможностью по¬ 
ставить игру на паузу (да-да, как в лю¬ 
бимом массами ВО!). 

Кстати о глупых врагах - местная 
оппозиция, кажется, изо всех сил ста- 
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он, мы и наши статсы. 


рается сделать жизнь игрока макси¬ 
мально легкой и скучной. Ибо нападают 
враги на партию исключительно не¬ 
большими группами, при этом другая 
такая группа будет стоять в десятке ме¬ 
тров от места мордобития и усердно 
смотреть на небо и плевать под ноги - 
им все по барабану. И только если по¬ 
дойти почти в упор и дать пару раз по 
голове, они начнут понимать, что что-то 
тут не в порядке... 


Игровой интерес ■ 

Графика ■ 

Звук и музыка ■ 
Сбалансированность ■ 

Ценность для жанра ■ 

Рейтинг 

Время освоения: от 0 до 0,5 часа 
Сложность: низкая 
Знание английского: желательно 



Буратины. Зато как краси¬ 
во горят... 

Вот мы и добрались до той части 
игры, которую клеймят больше все¬ 
го. Итак, поговорим о графике, кото¬ 
рая в ПРО, конечно, вовсе не являет¬ 
ся основным показателем качества 
игры, но зато играет очень важную 
роль в восприятии продукта рядовым 
человеком с монитором. 

Здесь, увы, ну никак нельзя не 
заметить некоторой бедности 
оформления. Больше всего, конечно, 
огорчает совершеннейшая убогость 
задников: небо в странных пятнах, 
в которых бывалый человек не без 
труда узнает пиксели, - довольно пе¬ 
чальная картина. Именно этот аргу¬ 
мент, кстати, почему-то послужил 
главным при выставлении оценок иг¬ 
ре многими изданиями. 

Однако все остальное вовсе не 
так плохо. Текстуры не радуют нас 
особым разнообразием, зато подоб¬ 
раны с таким старанием и тщанием, 
что этого отсутствия разнообразия 
как бы и не заметно. При этом так 
любимых полуприставочными (про¬ 
стите) играми глюков со стыковкой 
текстур нет и в помине, да и детали¬ 
зация их, кстати, тоже вполне на вы¬ 
соте. Правда, не на особо высокой, 
но от земли оторваться успела. И то 
хлеб... 

А вот модели всего и вся выпол¬ 
нены, увы, всего лишь на твердую 
троечку. С минусиком. Ибо страдают 
хронической нехваткой полигонов. 

И если с некоторой квадратностью 
бревен и прочих предметов, которым 
надлежит быть круглыми, можно 
смириться, то с такой же квадратно¬ 
стью челюстей у людей и прочей 
живности смириться очень трудно. 
Поэтому лучше не заглядывайте им 
в глаза... Лучше не смотрите на них 
вообще. 

А вот за что можно очень сильно 
похвалить господ из ѴоІШоп, так это 
за различные спецэффекты, потому 
как в качестве выставки достижений 
пиротехнического и прочего визу¬ 
ально-развлекательного хозяйства 
Зиттопег просто вне конкуренции. 
Тут вам и всяческие красивые огонь¬ 
ки, умудряющиеся при всем своем 
цветовом богатстве не превратиться 
в пошлую светомузыку, местные Лге- 
ЬаІГы выглядят именно как ЬаІГы, со¬ 
стоящие из, как это ни странно, 

Ііге’а, а не как красный светящийся 
шарик. Ну, опять же, несколько 
странноватый, но вполне красивый 
огонь. И монстры неопределенной 
расовой принадлежности, перелива¬ 
ющиеся всеми цветами радуги. 

И как оно звучит..- 

Со звуком тут вполне типичная 
ситуация. Все, что происходит в иг¬ 
ре, озвучено вполне приятственно, 


правда, живой речью нас тут не осо¬ 
бо балуют и все тексты доносятся до 
нас исключительно в своем перво¬ 
зданно-буквенном виде, зато всячес¬ 
кие стоны, крики и вопли присутству¬ 
ют в изобилии. 

И, конечно, никак нельзя не отме¬ 
тить музыкальное оформление, ибо 
оно действительно на высоте. Лени¬ 
вые и тягучие готические мотивы, 
иногда сами по себе, иногда в хоро¬ 
шей электронной обработке, слуша¬ 
ются на ура и совершенно не напря¬ 
гают. 

Что мы имеем?.. 

Что же у нас такое получается... 

А получается вот что. Зиттопег, как 
уже было сказано, был признан са- 
мой-такой-растакой ПРО для ЗР5 2, 
поэтому его, конечно, ждали с нетер¬ 
пением. Не был учтен такой момент: 
на этой самой 5Р5 2 игр-то пока что- 
то в районе 30-ти штук, потому не 
все, что самое лучшее там, будет на¬ 
столько же интересным здесь. 

Да, игра местами увлекательна, 
местами в ней наблюдается даже ед¬ 
ва уловимый дух хороших ВРО - не¬ 
даром очень многие в один голос 
уверяют, что она похожа на ВО 
и Кгопбог. Однако это не мешает ей 
обладать и существенными недо¬ 
статками: несколько странная систе¬ 
ма боя, скучноватые квесты и прочие 
мелочи. Получился странный конгло¬ 
мерат опробованных идей, живущих 
десятилетиями на РС, и столь же 
древних образцов приставочной ро¬ 
левой мысли. Сбалансировать или 
хоть сделать его идеальным техниче¬ 
ски, увы, не получилось. Безусловно, 
никаких вердиктов типа “давить”, но, 
увы, вместо игры класса “А”, мы по¬ 
лучили... Игру не класса “А”. См. тж. 
рейтинг. 

Комментарий Ивана Жилина: 

И про игру, и про статью о ней можно 
сказать одно - странновато получи¬ 
лось. Зиттопег пытался совместить 
типичный для РС геймплей с отдель¬ 
ными, совершенно приставочными 
фишками (имеется в виду, в первую 
голову, боевой режим), и получилось 
не то что однозначно плохо, но без 
души. А техническое исполнение 
(зная ѴоІШоп, на него были основные 
надежды) и вовсе подкачало. 

Что же до Ильи Николаевича, 
то он, четко следуя руководящим 
указаниям, старался подойти к обзо¬ 
ру объективно и, в итоге, тоже не со¬ 
здал однозначного шедевра, ибо, как 
известно, однозначные шедевры по¬ 
лучаются по двум типам игр. По пол¬ 
ному, бесконечному отстою и по вы¬ 
ходящим раз в год уникальным про¬ 
ектам. И нет вины автора, что 
Зиттопег занимает место ровно по¬ 
середке между этими двумя крайно¬ 
стями... и 
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Уважаемые читатели! 

Вы можете приобрести издания, 
представленные на этой странице 



4ІЫІ IIVI I \иш 

ИГРОВОГО МИРА 



№ 6'98 - 20 руб. № 2'99 - 20 руб. № № 3'99 - 20 руб. № 4'99 - 20 руб. . №5 99-20 руб. № 6'99 - 20 руб. № 7-8'99- 20 руб. 


2*99 +СО-32 руб. № 3'99 + СО - 32 руб. № 5'99 + СО - 32руб. 



№ 9'99 - 20 руб. № 10'99 - 20 руб. № 1 Г99 - 20руб. № 1 2'99 - 30 руб. № 1 '2000-30руб. № 2'2000 - 30руб. № 3 2000 - 30руб. 


№ 2*2000+СО-42 р. № 3'2000 + СО - 42 р. 



№4 2000 -30 руб. №6-7'2000- 30 руб. №9*2000-30руб. № 10*2000-30руб. № 11'2000-30 руб. № 12'2000-30руб. № 1*2001-30 руб. 

№ 4'2000 + СО - 42р. №9*2000 + СО - 42р. № 5'2000 + СО - 42р. № 5'2000 + СО - 42р. № 5*2000 + СО - 42р. № 5'20О0 + СО - 42р. 



20 руб. 


№ 2 2000 - 30 руб. N9 3*2000 - 30 руб. 


35 руб. 


35 руб. 


35 руб. 


№ 1 '2000 - 30 руб. 


Для покупки нужно сделать заказ: 

- по почте, отправив письмо по адресу: 

123182, Москва - 182, а/я 2 

- или по электронной почте паѵідаі@аЬа.ги. 

В заказе укажите: 

- требуемые издания 

- почтовый индекс и адрес, по которому их 

- фамилию, имя и отчество получателя 

- общую сумму заказа. 


ВЖя" 8 ‘І2°& 


нужно отослать 


Доставка осуществляется по почте , наложенным 
платежом . 


м 


§ 


о 

о 



Журналы можно заказать 
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Ул. Маршала Бирюзова 
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От редактора: Неудержимо возвращаются гайды на страницу "На¬ 
вигатора". точнее, удержимо; на самом-то деле, по мне и полхин- 
та - солюшен, так что мнение мое предвзятое. Тем не менее, офи¬ 
циальная позиция редакции такова, что хинты и небольшие гаиды, 
а также материалы, которые устареют, попав в СШОЕ5, будут появ¬ 
ляться на страницах соответствующих разделов. У нас для этого 
давно зарезервирован появившийся по случаю выхода В02 "В гос¬ 
тях у сказки", второй выпуск которого мы вашему вниманию 
и представляем. 


1 М4 і' КѢ'ЖМ [< 5 


СМаозМаде 


После установки НоѴѴ дверь одного из домов в восточ¬ 
ной части КиІбаМаг может быть открыта. За ней вы найдете 
старого шамана по имени НіоІІсІег. Он попросит вас при¬ 
нять участие в судьбе местных варваров и жителей Десяти 
Городов, и он же перенесет вас в 1_опеІуѵѵоосІ. 

Ілпеіушоші 

Первая, кого мы видим на новом месте, - Наііе. Она 
просит помочь вытащить ее брата из колодца. Идем за ве¬ 
ревкой к ее отцу в дом на севере. Там выясняется, что ни¬ 
какого брата у девочки нет и все происшедшее - своеоб¬ 
разный ритуал при встрече путешественников. Из разгово¬ 
ра с ТуЬаІсІ можно почерпнуть много полезной информации 
о городке и его обитателях. Мы можем узнать о делишках 


В начале пути 


Данное прохождение рассчитано на партию следующе¬ 
го состава, но с некоторыми вариациями применимо 
и к другим командам искателей приключений: 


9 { (Згеаі Зѵѵогсіз, І_опд Воѵѵз } 

10 {1_агде Зѵѵогсіз, 1_опд Воѵѵз } 
10 

11 { І_агде Зѵѵогсіз, І_опд Воѵѵз } 

12 {1_агде Зѵѵогсіз, 1_опд Воѵѵз } 
12 

Я свернул в Неаіі оТ ѴѴіпІег перед 6-й главой ІсеѵѵіпсІ 
йаіе (т.е. перед 1_оѵѵег РоігГз йеер). В течение каждой гла¬ 
вы посещайте мага в КиІсІаИаг - ассортимент его товаров 
будет меняться. Настоятельно рекомендую купить 
ТгоІІзІауег при первой же возможности. 


Нитап Раіасііп 
Оѵѵагі РідПІег 
Нитап СІегіс 
Нитап РідНІег З/Маде 
Нитап РідПіег 3/ТЫе* 
Нитап ОгиісІ 




“ 
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Ч.чміі .1 Наі] лпіі ѵѵеіі гпсі яігдпксгѵ. Му пате іа Ѵагцілпп, ЬитЫе «сгіЬе лпіі • 
»Не аГу о* Іліаклп. I Наѵе іиМ агпѵечі іп уоиг Іоѵеіу Юѵѵп оп ап еггаті о( 
ітрогідпсс. РегЬдра уои \ѵоиІ<1 Іѵ ѵі кіті л» (о ^итіаН те ѵѵИЬ $оте іпіо 
тду лиі те іп ту 1а.чк’ 


2 > 



местного “городского головы”, о проблемах с варварами 
и о путешественнике с юга, недавно посетившем 
1_опеІуѵѵоосІ. Возвращаемся к Наііе и за небольшое возна¬ 
граждение получаем ценные сведения. 

Пройдитесь по городку и поговорите с местными жи¬ 
телями. ЕттегісН Наѵѵк или ВаѵѵІеідМ ОаІІаѵѵау могут рас¬ 
сказать вам о местонахождении лагеря варваров. 

В храме ѴѴаикееп вы можете купить разнообразное 
магическое оружие. Очень рекомендую ѴѴаикееп 
йеТепсІег. В дальней комнате за потайной дверью стоит 
сундук с ловушкой, в нем ваши злые персонажи найдут 
внушительную сумму денег и волшебную пращу. Почему 
“злые”? А кто еще может воровать в храме?! 

Идем на постоялый двор. Открываем зеркало (в этой 
же комнате хранится ВоЬе оі МеиігаІ АгсИтаде). В шкафу 
берем Зеѵеп Еуез ЗсгоІІ. В обмен на наше молчание 
о тайной комнате за зеркалом Кіегап Ыуе (у него в карма¬ 
не завалялось Віпд о* Огеаіег Везізіапсе) продаст нам не¬ 
которые магические предметы. Поговорите с бардом, 
послушайте его балладу о ледяной розе. Поговорите 



КР 

с АтЬеге Оипп и сможете убедить ее снова сблизиться 
со своей семьей. Снова поговорите с ТуЬаІсІ и посоветуй¬ 
те ему переехать на юг. И еще раз поговорите с Наііе, 
и она пойдет домой. 

Если вы считаете положительный результат Оеіесі 
ЕѵіІ поводом для атаки - убейте Ригѵіз’а, получите кучу 
магических предметов. Впрочем, может, он еще приго¬ 
дится по ходу сюжета? По крайней мере, украдите у него 
Віпд оі Ргее Асііоп. Из-за бага в игре это кольцо можно 
красть снова и снова при каждом посещении 1_опІеуѵѵоосІ. 

ВагЬагіап Сатр 

Поговорите с часовым, и вас проведут к ѴѴуКбепе. По¬ 
следует длинный и увлекательный разговор, в результате 
которого варвар решит, что мы шпионы и не должны уйти 
живыми. Но тут вмешается НіоІІсІег. Результат: шаман из¬ 
гнан, а нас попытались убить. Перед уходом поговорите 
с Апдааг о попытке покушения на ѴѴуІМепе. 

Ілпіеуигаоіі 

Возвращаемся в 1_опІеуѵѵоосІ. Навестите Ваібетаг 
ТНигІоѵѵ и расспросите его о наемном убийце. Странная 
вышла история... Но был ли тот одноглазый человек тем 
наемником? Сомневаюсь. 

Поговорите с йоіап и ОоодаІ. Наконец-то нашлась ра¬ 
бота для могильщика. Звери убили РідЬу, но и Еттегісіі 
был ранен. Итак, в окрестностях появился большой бе¬ 
лый волк-убийца. 

Идем к берегу и просим Уоипд ІЧесІ подбросить нас на 
его лодке к острову мертвых. 

ВигіаІ Ыапй 

На острове действительно полным-полно мертвых, 
но они почему-то бегают туда-сюда. Здесь вам предсто¬ 
ит первый бой с Ваггоѵѵ ѴѴідМз и ОМоз* ЗМатап (самый 
опасный из них). Еще одна разновидность нежити - 
ОгоѵѵпесІ ОеасІ. Бьют больно, но ничем другим не отлича¬ 
ются. 

Говорим с местными духами и узнаем, что на острове 
кто-то есть. Поговорите с духом медведя. Идем к башне 
на юго-западе. У некромана Ебіоп Сагабос можно прику¬ 
пить всякую магическую всячину. 

Обследуем местные подземелья. Со всей территории 
можно собрать несколько магических предметов. Гово¬ 
рим с Ѵехіпд ТГюидМз (это дІаЬгеги, превращенный не¬ 
ким магом в доспехи). Вы можете взять их с собой, 
но связываться с іапаг’гі... что-то не хочется. Если реши¬ 
тесь, то прежде, чем одевать доспехи Ѵехеб Аптюг, про¬ 
консультируйтесь с высшими силами при помощи закли¬ 
нания Сопіас* ОШег РІапе. 

В подземелье к вышеупомянутым монстрам присое¬ 
диняются ѴѴаіІіпд Ѵігдіпз. Мерзость. Давить их магией! 
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Поговорите с МеЬсІіпда. Перед самим разговором нало¬ 
жите на партию как можно больше защитных заклинаний. 
Вам предстоит нелегкое сражение с ней. Она атакует своим 
сІеаШ кпеІІ. Возьмите из усыпальницы ѴѴуІібепе ТгіЬаІ 
Іпзідпіа. 

Выйдя через западный проход на поверхность, вы най¬ 
дете там своего старого знакомого - шамана. Отдайте ему 
медальон. Теперь вы должны найти СІоотігозІ: 5еег из ТгіЬе 
оі іііе ЕІк. Возвращаемся к Уоипд ИесІ и плывем назад. 

Ілпіеушооіі 

ОоодаІ сообщает нам о смерти Ооіап. Будьте осторожны 
и вы - на вас нападет оборотень. Убить его не удастся, так 
как сюжетом предусмотрено его бегство. Поговорите 
с ЕттегісИ - он и есть этот зверь. Идите к Кіегап и возьмите 
у него амулет. Отдайте его Еттегісіі. Нарру Епб. 

біоот Ргозі 

Тут обитают снежные тролли, ледяные саламандры, зим¬ 
ние волки и Ргозі Оіапіз. Короче, филиал ѴѴуптТз ТооіМ 
ОІасіег! Прямо с земли подбираем Тіегпоп’з ЗипбегесІ ЗНіеІсІ. 
Весь крайне извилистый путь расчищали мой паладин с вои¬ 
ном. 

6І00ШІГ08І Саѵегпз, ІеѵеІ 1 

Входим в пещеру. Здесь обитают ВетогИаг. Перед сра¬ 
жением позаботьтесь о своем АС - кастуйте Оеіепзіѵе 
Нагтопу. Эти монстры любят внезапно вылезать из отвер¬ 
стий во льду, окружая партию. 

В конце пути вы найдете Тіегпоп в его мастерской. Он 
даст вам ключ-зеркало и починит найденный вами щит. 

Под руководством этого слепого дварфа вы сможете сде¬ 
лать себе разнообразное оружие изо льда (“ххх оі іМе 
ОІоотігозі”). Тіегпоп может сделать ледяную розу для барда 
из ѴѴЫзіІіпд (ЗаІІоѵѵз Іпп. 



Здесь вы можете стать счастливым обладателем аму¬ 
лета КоззиіІѴз ВІоосІ. Чтобы попасть к нему, ваш маг дол¬ 
жен сотворить заклинание ОітепзіопаІ Роог. 

Если вам надоела бойня, отправьте одного персонажа 
под невидимостью или вора в дальний конец пещеры. По¬ 
говорите с Зеег, и она отправит вас на поверхность. 

ВагЬагіап Сатр 

Часовой проводит вас на аудиенцию. Ледяное зеркало 
поможет вам разоблачить ѴѴуІібепе - на самом деле это 
древний белый дракон по имени Ісазагасііі. Возьмите с те¬ 
ла Зеег плащ (он крайне полезен, но сигзесі). Теперь вы 
должны убить всех ѴѴугт СІап ѴѴаггіогз. Соберите ценности 
со всего лагеря. Не забудьте Сіоак оі ІпѵізіЬіІііу! Поговорите 
с НіоІІсІег. Перед отправлением на поиски дракона загляни¬ 
те в город. 

І.опеІуѵѵоо!І 


Вы встретите мага по имени Ѵаагдіап. Он заявляет, что 
ищет своего коллегу (Кіегап Ыуе) - не выдавайте его. Вам при¬ 
дется сразиться с двумя магами и несколькими наемниками. 
Секрет успеха в том, чтобы перед битвой (еще в таверне) на¬ 
ложить на себя все доступные АС- и ТНАСО- улучшающие за¬ 
клинания. Дальше просто: используйте СаІІ Ыдіііпіпд для под¬ 
держки, не забывайте лечить воинов. Имейте наготове Роііопз 
оі Ехіга Неаііпд. На поле боя остаются Атиіеі оі МеіазреІІ 
Іпііиепсе, Вгасегз оі йеіепзе АС 6, (Заипііеіз оі ѴѴеароп 
Ехрегіізе, Вооіз оі ЗіеаІіИ, Віпд оі Ргее Асііоп, Саипііеіз оі Одге 
Роѵѵег, Ваггіег Аплиіеі, Соісіеп ОігсІІе, Віпд оі Ргоіесііоп +2, ВоЬе 
оі ЫеиігаІ Агсіітаді, 1_опд ЗѵѵогсІ оі Асііоп +4, Зіисісіесі 1_еаіНег 
+4: ЗііасІоѵѵесІ, РиІІ РІаіе МаіІ +1, РІаіе МаіІ Агтог, Разі РІаіІ +2, 
ЗІюгі Зѵѵогсі оі ВаскзіаЫэіпд, ѴѴапб оі Рагаіугаііоп, Ваіііе Ахе +3: 
Раіідие. Говорим с Кіегап Ыуе и идем к дому ВаІсІетагТІіигІоѵѵ. 



128 


5’"20ОТ 


АѴІОАТ ОІ^.СОМ 






















оиюЕ 


НРС 



Там все мертвы. Говорим с Ригѵіз и следуем за ним. Выйдя из 
дома, атакуем его. Получаем Віпд оі Ргее Асйоп, Вооіз оі 
ЗІеаКЬ, СІоак оі ІЧоп-ОеІесІіоп и ЗЬогІ: ЗѵѵогсІ оТ ВаскзІаЬЬіпд. 

Идем в ВагЬагіап Сатр и отправляемся на остров. Возвра¬ 
та не будет. 

$еа о! Моѵіпд Ісе 

Кроме троллей, здесь водятся Зсгад. Ничего особенного 
они из себя не представляют. Во вмерзшем в лед корабле 
возьмите [Чапгф’з ВоЬе (или НоЬе оТ Агтогу). Наша цель - “за¬ 
мок” на вершине острова. Вход внутрь охраняют два голема, 
но они не доставят вам много хлопот. 



Іса$агасІіГ$ Саѵегпз, ІеѵеІ 2 

На нас сразу же нападают. Тут мы видим нового монстра - 
ѴѴаіег ЕІетепіаІ Кіп. Бейте тварь магией. Тут нас интересуют 
старые кости, которые охраняют скелеты. Физически они не 
слишком сильны, но доставляют хлопоты своими атаками хо¬ 
лодом. Среди костей вы найдете деньги и некоторые ценнос¬ 
ти, включая Віпд оТ Ргоіесііоп +2. Идя дальше, будьте осторож¬ 
ны - за пропастью сидит Ргогеп Вопез и кастует Ісе Зіогт. 
Отойдите назад и подождите, пока нежить вылезет прямо на 
вас. Так можно разделить силы противника. После боя остает¬ 
ся пойти вперед и забить остальных. Возьмите со стола 
Моигпег’з Аптюг или Віпд оі ІЬе ѴѴіІІ-о’-ѴѴізр - это уж как пове¬ 
зет. Хасйіе может вылечить вас. Проходим дальше. 

Тйе Тетріе 

ЗаЬиадіп и Ѵобуапоі. Забавно. Расчищаем помещение 
и посылаем вора вперед под невидимостью снимать много¬ 
численные ловушки. ѴѴаіег Кіп ЕІетепіаІ расстреливается из 
луков. Убиваем големов и поджариваем сбившихся в кучу 
ЗаЬиадіп огненными шарами. С ЗаЬиадіп Ргіпсе берем РІаіп 
Кеу, СоаІ РІаіе Аптюг, СІоак оТ Ргсйесйоп +1. 

Из разнообразных емкостей извлекаем ТЬе ІІпзйгіпд Нагр, 
Зсеріге оТТугаппу, Резйіеп* Оаѵѵп, 1_оѵег, ОеЬіап’з ВосІ оі Зтйіпд 
и ТЬе Ісоп оі Роѵѵег. 

Разбейте шар рядом с вратами. 

ІсазагасІіГз Іт 


ІсазагасііГз Саѵегпз, ІеѵеІ 1 

Внутри - комитет по торжественной встрече. РігеЬаІІ! Но¬ 
вые монстры - Вопе Зсаѵепдег и разновидность Йети (Вегд 
Ѵей), умеющая выдыхать Сопе о* Соіб. Пройдя по 5-образному 
тоннелю, мы попадаем в следующую пещеру. 



Перед тем как войти, наложите на персонажей все защит¬ 
ные заклинания. Используйте Соіб Ргоіесйоп ЗсгоІІз на воинов. 
Во время боя священник и друид должны бить дракона Нате 
Зігіке - из жезла и посоха соответственно. Маг должен исполь¬ 
зовать РігеЬаІІ, чтобы потрепать подходящую толпу ЗаЬиадіп. 
Но ваша главная цель - дракон (он слабее своих сородичей из 
Ваісіиг’з Саіе 2). По ходу сражения маг стоит в безопасном ме¬ 
сте и помогает своим при помощи Мадіс Міззііе и Рогсе 
Міззііез. Вор обстреливает дракона из лука. После смерти чу¬ 
довища разберитесь с остатками ЗаЬиадіп. Подлечите воинов 
и пошлите их разбивать зоиі дет. Будьте осторожны - отводи¬ 
те воинов лечиться. Если во время битвы вы потеряете кого- 
либо из ваших бойцов и не сможете воскресить их на месте - 
соберите их шмотки и унесите с собой. Вернуться в логово 
дракона не получится. Выходим из драконьего логова, смот¬ 
рим финальный ролик и оказываемся в КиІсІаЬаг. Теперь пар¬ 
тия выглядит так: 


Нитап Раіасііп 

13 

(+4 уровня) 

Оѵѵагі РідЫег 

13 

(+ 3 уровня) 

Нитап СІегіс 

14 

(+4 уровня) 

Нитап РідЫег З/Маде 

13 

(+2 уровня) 

Нитап РідМег 3/ТЫеі 

17 

(+5 уровня) 

Нитап ОгиісІ 

14 

(+2 уровня) 


Теперь можно идти дальше по сюжету ІсеѵѵіпсІ Раіе, |4 


ш^.самемаѵісато^.сом 
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рынке как разработчик и производи¬ 
тель профессиональных графических 
ЗО-акселераторов РігеОІ_. 

Данная покупка особого удивле¬ 
ния не вызывает. Ни для кого не сек¬ 
рет, что ЗОМІСЫие уходит с рынка 
видеоадаптеров и продажа РОІ_ - не 
что иное, как планомерное избавле¬ 
ние от ставших ненужными отделе¬ 
ний. Основным бизнесом бывшей 33 
станет производство МРЗ-плееров 
и интернет-приставок. Что же каса¬ 
ется АТі, данная покупка выводит ее 
на новую нишу рынка. Как известно, 
недавно была анонсирована видео¬ 
карта РігеОЬ 4, которая считается 
самым мощным продуктом на 
рынке, так что канадцы входят 
на рынок профессиональных карт, 
твердо стоя на ногах. 


беРогсе 3 - 
не раньше апреля 


Как оказалось, бравурное шест¬ 
вие нового СРІІ от пѴісІіа слегка за¬ 
хлебнулось, еще толком не начав¬ 
шись. Предполагалось, что первые 
ОеРогсе 3 поступят на прилавки еще 
в середине марта, но... 

Дело в том, что существует не¬ 
сколько ревизий чипа, АЗ, А4, А5 
и т.д. Так вот в первой серии видео¬ 
карт предполагалось использовать 
ревизию АЗ, однако в последний мо¬ 
мент перед массовым запуском в се¬ 
рию обнаружились серьезные глюки. 
Оказалось, что были допущены серь¬ 
езные огрехи в схемотехнике, в ре¬ 
зультате производительность ОРІІ 
заметно снижалась. Самое неприят¬ 
ное в данной ситуации то, что неко¬ 
торые производители видеокарт, 
в частности, 1_еасПек, успели выпус¬ 
тить некоторое количество плат 
с бракованными чипами, более того, 
они поступили на склады, так что 
будьте предельно осторожны. 

В конечном итоге пѴісІіа исправи¬ 
ла ошибку, и 28 марта одна из фаб¬ 
рик ТЗМС приступила к массовому . 
производству чипов ревизии А5, од¬ 
нако время было упущено, так что 
ждите карты на базе ОРЗ не ранее 
середины-конца апреля. 

На фоне этих успехов пѴісІіа обе¬ 
щает, что к началу мая цена на ви¬ 
деокарты с ОеРогсе 3 на борту долж- 


Французская компания ЗТ 
МісгоеІеЫгопісз (5ТМ) представила 
второе поколение своего видеочип¬ 
сета, известного как Куго 2. Одно¬ 
временно Негсиіез анонсировал ви¬ 
деокарту РгорНе* 4500 (когда вы бу¬ 
дете читать эти строки, данная плата 
уже будет вовсю продаваться). 

В принципе, Куго 2- не что иное, 
как эволюция первого Куго, однако 
серьезная модернизация позволяет 
новичку, в отличие от прародителя, 
вызывать к себе уже не только ака¬ 
демический интерес. Новичок вы¬ 
полнен по 0.18-микронной техноло¬ 
гии и работает на частоте 175 Мгц. 
Интересно, что карты на Куго 2 
укомплектованы исключительно мо¬ 
дулями ЗОВАМ, поскольку работа 
с памятью ООН ЗОНАМ до конца не 
оптимизирована. Тем не менее, 
сравнительные тесты показывают, 
что Куго 2 во многих режимах очень 
неплохо чувствует себя в кампании 
с ОеРогсе 2 МХ, особенно хорошо 
детище 5ТМ ведет себя в высоких 
разрешениях. 

В настоящий момент новичок яв¬ 
ляется одним из лучших продуктов 
по соотношению “цена/качество”, 
поскольку, даже имея у себя на борту 
64 мегабайта видеопамяти, стои¬ 
мость получается меньше 150-ти 
долларов. Сие означает, что пѴісІіа 
заимела себе серьезного конкурен¬ 
та, способного уже сейчас реально 
тягаться на рынке Іоѵѵ-епсІ продук¬ 
ции. 


сять миллионов долларов. Р(31_ 
ОгарЫсз достаточно известна на 


АТі метит в про¬ 
фессионалы 


Еще одним отделением 33 стало 
меньше. В конце марта компания АТі 
приобрела принадлежавшее 
ЗОМІСЫие (нынешнее название 53) 
отделение Р(ЗІ_ ѲгарЫсз. Данное при¬ 
обретение обошлось канадцам в де- 
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на составлять уже $399. Объясняет¬ 
ся это тем, что к настоящему мо¬ 
менту (имеется в виду начало апре¬ 
ля) конвейер Т5МС заработал в пол¬ 
ную силу. Ничего удивительного в 
этом нет, поскольку чем больше 
производится чипов, тем более рен¬ 
табельным является производство. 
Глядишь, к концу июня и все 300 
стоить будет. 

83 возвращается 



Официально анонсирована ли¬ 
ния графических процессоров 
ЗирегЗаѵаде, предназначенных для 
использования в мобильных систе¬ 
мах. Это первый продукт, выпущен¬ 
ный после слияния бывшего отделе¬ 
ния ЗОІЧІСЫие и ѴІА. Новинка при¬ 
звана создать серьезную конкурен¬ 
цию таким продуктам, как АТі 
Рабеоп МоЬіІііу и ОеРогсе 2 00, и, 
если судить по спецификации, это 
ей вполне по силам: 

АѲР4Х 

1.8 В 143 МГц 128-бит ядро 
два текстурных конвейера - на¬ 
ложение двух текстур на пиксель за 
такт 

варианты МСМ (МиІііСИір 
Мобиіе) или в виде одного чипа, 
с интеграцией до 32 Мбайт памяти 
под видеобуфер 

память - до 64 Мбайт 128-бит 
ЗОВ или 64-бит ЭЭР 

12.5 миллионов треугольников/с 
270 МГц ВАМ РАС 
трилинейная фильтрация за 
один цикл 

поддержка стандартной ОХТп 
компрессии текстур 

поддержка ОрепОІ. ІСО 
разрешения до 1600x1200, 
ТшеСоІог 

поддержка двухмониторных кон¬ 
фигураций 

аппаратное ускорение ОѴО 
поддержка ТѴ- выхода 
предполагаемая цена за 
ЗирегЗаѵаде МХ - $38 

за ЗирегЗаѵаде IX (с 8 Мбайт 
встроенной памяти) - $58 

Производство ЗирегЗаѵаде на¬ 
мечено на апрель. Естественно, 
зная амбиции ѴІА, можно не сомне¬ 
ваться, что следом за мобильным 
чипом появится что-то новенькое 
для настольных систем. 


Прекращается 
производство БеГогсе 2 


пѴісІіа распространила информа¬ 
цию о том, что в ближайшие месяцы 
должно завершиться производство 
видеочипсетов ОеРогсе 2 ОТЗ. Этот 
продукт во многом не оправдал свя¬ 
занных с ним надежд: являясь по су¬ 
ти разогнанным вариантом ОеРогсе 
256, ОТЗ не привнес ничего нового, 
тем не менее, этот продукт оказался 
весьма популярен. 

Планируется, что место ветерана 
займет его оптимизированный вари¬ 
ант, известный как ОеРогсе 2 Рго, со¬ 
ответственно ценовая планка взле¬ 
тит вверх. Учитывая то, что сейчас 
можно найти 64-хмегабайтный АТі 
РабеОп уже за 165 долларов, можно 
с полной уверенностью сказать, что 
в линии продукции пѴісІіа появилась 
серьезная брешь, которую новейшим 
МХ 400 не заткнуть. 

Последний Хеоп 

ІпІеІ выбросила на рынок новую 
модель серверного процессора 
Репйит III Хеоп частотой 900 Мгц. 
Новинка оборудована двумя мега¬ 
байтами кэша второго уровня. Дан¬ 
ная модель станет последним про¬ 
цессором серии Хеоп, через некото¬ 
рое время она уступит место на кон¬ 
вейере совершенно новому продук¬ 
ту, известному под кодовым именем 
Розіег. 

Новые процессоры от АМП 



Компания АМР выпустила давно 
ожидавшиеся модели процессоров 
АіМІоп ТМипсІегЬігсІ частотой 1.3 
и 1.33 Ггц. С помощью этих моделей 
компания смогла дать достойный от¬ 
пор продукции своего “заклятого 
друга” ІпіеІ, а именно линейке про¬ 
цессоров Репііит-4. Кроме того, 
с начала апреля стала доступна но¬ 
вая модель Эигоп частотой 900 Мгц. 

ѴІА собирается делать 
чипсет под Репііиш-4 

Случилось то, что ваш покорный 
слуга и ожидал: компания ѴІА при¬ 
ступила к разработке чипсета под 
процессор Репйипл-4, при этом им, 
что называется, абсолютно парал¬ 
лельно мнение самой ІпіеІ. Чипсет, 
кодовое название которого РХ266, 
должен появиться ориентировочно 


в конце года, главным отличием от 
интеловского І850 должна стать под¬ 
держка памяти ЭЭР ЗЭРАМ. Инте¬ 
ресно, что ѴІА планирует комплекто¬ 
вать чипсеты модулями памяти про¬ 
изводства одного из дочерних пред¬ 
приятий ІЧапуа. 

Несомненно, появление подобно¬ 
го чипсета станет серьезным ударом 
по позициям АМЭ. Дело в том, что 
многих сдерживает от приобретения 
процессоров Репііит-4 тот факт, что 
они поставляются в комплекте с мо¬ 
дулями памяти РІММ производства 
известных скандалистов РатЬиз, за¬ 
ведомо более дорогих, чем ЭЭР 
ЗЭРАМ. В “одиночку” же стоимость, 
например, 1.3 Ггц Р4 составляет 300 
долларов, что даже чуть-чуть ниже, 
чем аналогичная модель АІЫоп. Есть 
о чем задуматься, особенно если 
учесть, что Іпіеі в июне снова снижа¬ 
ет цены да и сами процессоры 
Репйит-4 постепенно совершенст¬ 
вуются. 


Правильный КТ266 
в продаже 



Не секрет, что чипсет КТ266 ока¬ 
зался, что называется, не без греха. 
Ошибки в схемотехнике и прочие ог¬ 
рехи привели к значительному сни¬ 
жению производительности мате¬ 
ринских плат на базе данного чипсе¬ 
та, который должен был стать преем¬ 
ником модели КТ 133. К чести ѴІА, 
проблемы были довольно быстро ре¬ 
шены, в результате на свет появился 
новый чипсет, носящий название 
КТ266 Рго. Наиболее оперативно, как 
всегда, отреагировала М5І, в крат¬ 
чайшие сроки выпустившая материн¬ 
скую плату К7Т266 Рго. На момент 
написания данной новости плата уже 
продавалась в США и Японии, так 
что уже в середине апреля эта “мам¬ 
ка” должна была появиться у нас. 

КТ266 Рго отличается от своего 
старшего брата КТ133 поддержкой 
модулей памяти ЭЭР ЭЗРАМ. Учиты¬ 
вая тот факт, что цена на эти модули 
памяти неуклонно снижается, вполне 
можно предположить, что ѴІА выпус¬ 
тила очередной мегахит. Косвенно 
это подтверждается тем, что на пер¬ 
вых тестах КТ266 Рго обошел конку¬ 
рента АМЭ 760 в большинстве режи¬ 
мов, к тому же материнские платы на 
чипсете от ѴІА стоят на треть дешев¬ 
ле, чем АМЭ-шный аналог. 

Биапішп слился с Макіог 

2-го апреля состоялось событие, 
печальное для многочисленных лю- 
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НАИРШАКЕ 


бителей дешевых винчестеров. Под¬ 
разделение знаменитой Оиапіит, 
занимавшееся разработкой и произ¬ 
водством жестких дисков, оконча¬ 
тельно перешло в собственность 
Махіог. Оставшаяся часть ОиапШпл 
уходит в другой сегмент рынка и бу¬ 
дет производить различные профес¬ 
сиональные накопители, например, 
стримеры. 

Имя Оиапішл стало нарицатель¬ 
ным благодаря крайне удачному се¬ 
мейству ЮЕ-винчестеров РігеЬаІІ, 
многие ассоциируют имя Оиапішп 
с недорогими и надежными жестки¬ 
ми дисками, не менее известной бы¬ 
ла и 5С5І-линейка АІІаз. Теперь все 
эти модели будут носить имя Махіог. 

пѴігііа вставляет палки в 
колеса конкурентов 

Непосредственно перед сдачей 
материала появилась сенсационная 
информация, которая заставляет в 
корне пересмотреть отношение к 
пѴісІіа. Сразу из нескольких источни¬ 
ков стал доступен секретный доку¬ 
мент, распостраненный компанией 
среди производителей видеокарт, а 
также ведущих сборщиков компьюте¬ 
ров, таких как Ое\\, Сотрац и других. 

Данная документация содержит, 
по сути, антирекламу новейшого гра¬ 
фического чипа Куго II. Как известно, 
Куго II является наиболее серьезным 
конкурентом ОР 2 МХ на сегодняш¬ 
ний день. В документе же пѴісІіа про¬ 
тивопоставляет продукцию 5ТМ сво¬ 
им ОеРогсе 2 МХ. Забавно, что по хо¬ 
ду текста МХ вдруг превращается в 
ОеРогсе 2 ОТ5, в результате получа¬ 
ется небольшая неувязочка. В каче¬ 
стве аргументов против Куго II назы¬ 
вается то, что данный видеочипсет 
был разработан в 1997 году, так что 


является заранее устаревшим. Это 
еще более забавно, особенно после 
сравнительных тестов, в которых 
Куго II в большинстве случаев оказы¬ 
вался лучше ОеРогсе 2 МХ. Еще бо¬ 
лее смешно смотрится заявления о 
том, что Куго II будет тормозить в та¬ 
ких играх, как Оіапіз и йооМ 3. Про¬ 
стите, а ОеРогсе 2 МХ в том же йооМ 
3 не будет тормозить? Не верю. 

Таким образом, пѴісІіа попыта¬ 
лась тихо и незаметно настроить об¬ 
щественное мнение против Куго II. 
Вместо этого компания явно потеря¬ 
ла значительную часть своей, каза¬ 
лось бы, нерушимой репутации, бо¬ 
лее того, Куго II от этой истории 
только выиграл. Пресс-атташе 
пѴісІіа, Брайан Бурк, выдал простран¬ 
ную речь, из которой следует, что 
данная документация предназнача¬ 
лась лишь для внутреннего пользо¬ 
вания, во что, мягко говоря, не ве¬ 
рится. Будет очень хорошо, если 
компания лишь лишится части репу¬ 
тации, а ведь вполне возможны ва¬ 
рианты, что некоторые производите¬ 
ли отвернутся от пѴісІіа, к тому же не 
факт, что 5ТМ не подаст в суд за яв¬ 
ную клевету в ее сторону. 

Радиаторы для памяти 


Помните ли вы то замечательное 
время, когда процессоры обходи¬ 
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лись без элементов охлаждения? 
Увы, ныне необходимы не только ра¬ 
диаторы, но и кулеры, причем не 
только для процессора, но зачастую 
и для видеокары. С каждым днем 
список оборудования, нуждаюегося 
в охлаждении, растет, пришло это 
время и для модулей памяти. Компа¬ 
ния ТМегтаКаке, известная своими 
кулерами и радиаторами, выпустила 
новую модель кулера, предназначен¬ 
ную для охлаждения памяти, преиму¬ 
щественно ООП 05ПАМ. Выглядит 
впечатляюще, а зная качество про¬ 
дукции ТІіегтаКаке, можно почти не 
сомневаться в эффективности. Ей 
богу, мечта оверклокеров. 

6800 не будет. Пока 


Как и следовало ожидать, долгие 
разговоры о Маігох МіІІепіит 0800 
так и остались разговорами. По офи¬ 
циальным данным из Маігох, вместо 
разрекламированной “технической 
революции”, коей называлась 0800, 
в ближайшее время (а именно в кон¬ 
це мая) должен состояться выход 
своеобразного наследника семейст¬ 
ва 0400/0450. Новинка будет носить 
имя 0550, и принципиально от пред¬ 
шественников она отличаться не бу¬ 
дет. Это означает, что основным кон¬ 
тингентом покупателей будут люди, 
для которых отличная 20-графика 
превыше всего. Из серьезных ново¬ 
введений можно отметить лишь тех¬ 
нологии Маігох Зкіппіпд и 
Оізріасетепі: Марріпд, как всегда бу¬ 
дет на высоте система ЭиаІ Неаб. 
Одним словом, Маігох - находка для 
верстальщиков. Увы, о 0800 можно 
как минимум на три месяца забыть. 

ы 
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ІАНРШАНЕ 


Виталий Криницин (ѵіі@іхЫ.сот) 



Компания ТМегтаИаке за прошедший год прочно за¬ 
крепилась на российском компьютерном рынке: кулеры 
Соісіеп ОгЬ, СІіготе ОгЬ и Зирег ОгЬ “отметились” 
в прайсах не только крупных и авторитетных компью¬ 
терных фирм Москвы и Питера, но и самых захудалых 
конторок в самых отдаленных регионах Российской Фе¬ 
дерации. Казалось бы, эти кулеры у всех на виду, и поле 
деятельности для изготовителей подделок будет далеко 
не таким широким, как они бы этого хотели. Тем более 
ТЬегтаКаке уже несколько раз давала информацию 
о том, как можно отличить оригинальную продукцию от 
подделок. Но нет, по-прежнему популярность кулеров 
ТЬегтаИаке не дает покоя как недобросовестным про¬ 
изводителям подделок, так и жуликоватым продавцам, 
сгорающим от всепоглощающего желания побыстрее 
сбагрить недоброкачественный товар слишком довер¬ 
чивым или же просто “экономным” покупателям. 

“Левые” кулеры ТЬегтаИаке впервые попались мне 
на глаза в начале осени прошлого года. Тогда Ооісіеп 
ОгЬ был на самом пике популярности (толпы народу со¬ 
вершали дерзкие набеги на конторы, где он имелся 
в продаже, и подчистую сметали складские запасы “Зо¬ 
лотых Шаров”). Как тут не появиться “левым” кулерам, 
изготовленным мастерами народных промыслов техно¬ 
логически развитых провинций Китая! Благо, в то время 
эти изделия были еще достаточно далеки от оригинала: 
некоторые перлы отличались меньшим количеством ре¬ 
бер, меньшими размерами и отвратительным качеством 
анодирования радиатора. Подделку было видно за ки¬ 
лометр, и только очень недалекий покупатель мог быть 
одурачен грязноватым золотым блеском диковинного 
кулера. 

С появлением же на рынке кулера Хром Орб ситуа¬ 
ция изменилась. Самые продвинутые подделки стали 
визуально практически неотличимы от оригинала. А это, 
согласитесь, уже не шутки с прибаутками! Итак, давайте 
посмотрим на одну из таких “качественных” подделок 
и разберемся, насколько она хуже, а может быть, и луч¬ 
ше оригинала. Сразу оговорюсь: работая над этим ма¬ 
териалом, я ни в коей мере не ставил своей целью вос¬ 
хвалить оригинальный кулер СЬготе ОгЬ и, так сказать, 
“опустить” подделку. Моя задача - объективно сравнить 
оригинальный и поддельный кулеры, выявить и указать 
на недостатки последнего и не забыть о достоинствах, 
если таковые найдутся, конечно. 

Сам Хром Орб, как известно, не лишен недостатков 
и порой заслуживает справедливой критики. Тем не ме¬ 
нее, будучи “фирменными” изделиями, оригинальные 
Хром Орбы проходят тщательный контроль качества, 
прежде чем попасть в торговую сеть. Случаи же появле¬ 
ния бракованных кулеров на российском рынке целиком 
и полностью лежат на совести некоторых наших бизнес¬ 
менов и некоторых слишком уж старательных работни¬ 
ков, скажем так, отдела сбыта компании ТЬегплаИаке. 
Девиз “Экономика должна быть экономной”, очевидно, 
все еще не потерял своей актуальности ; 


Что же касается изделий китайских кооперативов 
и подпольных фабрик, то здесь проблемы не только 
с контролем качества, но и с производственным циклом 
в целом. Наивно предполагать, что для производства 
радиаторов поддельных Хром Орбов используется тот 
же алюминиевый сплав, что и в оригинальных изделиях 
ТЬегтаКаке. О качественном анодировании радиаторов 
также остается только мечтать, поскольку технологиче¬ 
ски этот процесс весьма затратный, и маловероятно, 
что “экономные” производители пойдут на такие поте¬ 
ри. Не внушают доверия и вентиляторы, которыми ком¬ 
плектуются поддельные кулеры. Вряд ли кто-то решится 
гарантировать, что такой вентилятор не выйдет из 
строя, проработав хотя бы неделю-две. 

Однако довольно рассуждений, пора вернуться 
к объекту нашего исследования! 




На первый взгляд, два совершенно одинаковых ку¬ 
лера. Но на самом деле это не так: один из них настоя¬ 
щий Хром Орб, другой, как вы правильно полагаете, 
поддельный (на фото слева). Сам по себе поддельный 
Хром Орб довольно интересен: форма радиатора и по¬ 
дошвы идентичны 



оригиналу, кулер ком¬ 


плектуется таким же вентилятором, что и его законный 
собрат, даже термоинтерфейс вполне фирменный - все 
тот же старый добрый СЬотегісз Т725. 

Визуально кулеры отличаются лишь надписями на 
крепеже. У настоящего видим традиционную 
“ТЬегтаИаке”, а у поддельного - маленькую скромную 
“Н$ НІІЕѴ 5НУАЫО”. Видимо, честолюбивый китайский 
бизнесмен, имеющий прямое отношение к производст- 
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ву этой подделки, решил увековечить свое имя (хотя 
все-таки такой способ остаться в истории вряд ли мож¬ 
но считать достойным). 



Вы можете справедли 


во заметить: “Вроде никаких серьезных отличий и нет 
вовсе! Чем же тогда плох этот кулер?”. А плох кулер 
тем, что есть у него три существенных изъяна, выявить 
которые можно только после инсталляции и тестирова¬ 
ния. 


Первый серьезный изъян - подошва радиатора 
и крепеж. Хотя подошвы “левого” и “правильного” Хром 
Орбов сходны, их конструкции отличаются, причем да¬ 
леко не в пользу поддельного кулера. Посмотрим на 
фото: 



У фирменного кулера (на фото слева) плоскость 
центральной части подошвы идет практически вровень 
(даже несколько превышает) с плоскостью контактной 
пластины. У “левого” кулера (на фото справа) все иначе 
- подошва как бы углублена в контактную пластину (ве¬ 
роятно, пластина была слишком сильно запрессована). 
Если бы “левый” кулер имел “правильный” крепеж, 
то такое положение дел не было бы столь критичным: 
кулер оказался бы просто слабее закреплен в сокете, 
чем оригинальный Хром Орб. Но вся загвоздка в том, 
что крепеж у поддельного кулера просто-напросто кри¬ 
вой! При установке наблюдается явный перекос, что мо¬ 
жет привести к повреждению поверхности процессор¬ 
ного ядра, даже несмотря на “слабость” крепления. Эта 
же “кривизна” крепежа становится причиной недоста¬ 
точно хорошего контакта радиатора с процессором. 

Второй серьезный изъян- вентилятор. Хотя по 
внешнему виду вентиляторы у “правильного” и “левого” 
Хром Орба совершенно одинаковы, ведут они себя со¬ 
вершенно по-разному. Оригинальный Хром Орб, вооб¬ 
ще говоря, достаточно шумный кулер. Но следует заме¬ 
тить, что он не отличается действительно высоким 
уровнем вибрационных шумов. С поддельным же куле¬ 
ром дела обстоят намного хуже: уровень вибрационных 
шумов у него оказывается очень и очень высок. “Вскры¬ 
тие” вентилятора показало: смазка в подшипнике прак¬ 
тически отсутствует, вал крыльчатки имеет следы по¬ 
вреждений, качество пайки элементов на плате далеко 
от совершенства, но самое главное - очень велик зазор 
вал-подшипник (0.7 - 0.8 мм). Да и весовой баланс 
крыльчатки оставляет желать лучшего. Ну что тут ска¬ 
жешь, такой вентилятор просто обязан шуметь! Вызы¬ 
вает определенные опасения и необычно высокая ско¬ 
рость вращения крыльчатки (5900 - 6100 ВРМ). По всей 


видимости, параметры элементов схемы управления 
имеют серьезные отклонения от номинала. Что же каса¬ 
ется вентилятора оригинального Хром Орба, то тут, ко¬ 
нечно, есть некоторые проблемы и с балансом крыль¬ 
чатки, и с самим подшипником. Но, по крайней мере, 
объем смазки и величина зазора вал-подшипник у этого 
вентилятора вполне соответствуют нормодопускам. 

Третий серьезный изъян - эффективность кулера. 
Вот результаты тестирования оригинального и поддель¬ 
ного Хром Орбов: 


ІпЫ С»І*гоп II 667МН2<Ф1ѲН2 
Ѵс«>, V 

70 т 



Бездействие Час работы Ьигпрб 
системы (МІе) 

□ ТІіеіныІілке СІноше ОіІ* 

■ Н$ НІНЕѴ $НѴА№ лкл Ьіееп Сооіаі 

Замечание. Конфигурация тестового стенда и усло¬ 
вия проведения тестирования идентичны тесту кулера 
Зирег ОгЬ 

Поддельный Хром Орб совсем не порадовал хоро¬ 
шим результатом. Отставание от оригинала (причем се¬ 
рьезное) налицо! Неужели слабый некачественный кре¬ 
пеж так серьезно влияет на эффективность кулера?! 
Скорее всего, нет. Наиболее вероятная причина - при 
изготовлении радиатора использовался “грязный” 
сплав. К слову, теплопроводность алюминиевых спла¬ 
вов, применяемых для изготовления литых радиаторов 
(да и экструзионных тоже) и так достаточно мала (дале¬ 
ко не дотягивает до примерно 200 Вт/мК чистого алю¬ 
миния). Если же материал еще и слегка разбавить каки¬ 
ми-нибудь дешевыми присадками, то теплопроводность 
ухнет далеко вниз. А вот рентабельность производства 
радиаторов на основе таких материалов резко повысит¬ 
ся ;-) Может быть, “экономные” производители поддел¬ 
ки пошли именно по такому пути? Если кто и знает по¬ 
дробности, то вряд ли их расскажет... 

Можно было бы провести детальный анализ исполь¬ 
зуемого сплава. Но тогда для сравнения нужно анализи¬ 
ровать и материал радиатора оригинального Хром Ор¬ 
ба. А это, уж извините, не для печати ;-) Так что ограни¬ 
чимся догадками... 

Что же касается достоинств “левого” Хром Орба, 
то найти мне их не удалось. Одни только сплошные не¬ 
достатки. Единственной причиной, хоть как-то оправды¬ 
вающей наличие этого кулера на рынке, могла бы быть 
очень низкая цена. Но и тут прокол! Цена, по которой 
предлагается подделка, не уступает цене оригинально¬ 
го кулера. Вот она, трепетная забота об интересах поку¬ 
пателя! 

Итак, вывод напрашивается сам собой: Огееп Сооіег 
(будем называть вещи своими именами, ведь именно 
эта марка стоит на упаковке кулера) вряд ли можно счи¬ 
тать хорошим кандидатом на покупку. Чрезвычайно низ¬ 
кая эффективность, “кривой” крепеж, подозрительные 
радиатор и вентилятор не делают чести ни производи¬ 
телям этого кулера, ни тем более его продавцам. 
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Эргономика современного 
рабочего места 


Напрасно вы думаэте, что неудоб¬ 
ный стол - малость по сравнению 
с медленным процессором, маленькой 
памятью и скромным жестким диском. 
Ведь он может п эинести столько же му¬ 
чений, сколько отсутствие ключей и но¬ 
вых уровней к Оиаке или плохой доступ 
к Интернету. Поэтому перед покупкой 
нового компьютера или модернизаци¬ 
ей старого внимательно посмотрите на 
свое рабочее место. Скорее всего, вы 
увидите себя сидящим перед замаски¬ 
рованным журналами, учебниками и бу¬ 
магами коньком-горбунком, который 
продавцы называли “компьютерным 
столом” (рис. 1). В действительности 
эта недорогая подставка для монитора, 
скворечник для процессорного блока 
и полочка для ма-а-а-ленького принте¬ 
ра называется “универсальной стойкой 
для компьютерного оборудования”. По¬ 
местить туда что-либо, кроме компью¬ 
тера, невозможно. Попробуйте поло¬ 
жить пару справочников на клавиатуру 
и засунуть поудобнее ногу между прин¬ 
тером и башней - вы получите приз от 
изготовителя “За самое рациональное 



▲ Рис. 1. "Компьютерные" столы - нет ни 
капли свободного места (ни для рабочих 
документов, ни для человека). Это просто 
подставки для РС. 

использование компьютерной мебели”. 
Защитники этого класса фурнитуры мо¬ 
гут выдвинуть два весомых аргумента: 
чрезвычайно низкая цена и малый за¬ 
нимаемый объем. Здесь сразу можно 
возразить, что малый объем в наших 
небольших квартирах - это хорошо, 
но только когда он занят стиральной 
машиной. А вот когда этот объем цели¬ 
ком занимаете вы, практически слив¬ 
шись с компьютером, радость от эконо¬ 
мии места пропадает. Ну а если гово¬ 
рить о цене, то полноценный рабочий 
стол не может стоить дешевле, чем 


средней навороченности джойстик. 

В этой ситуации цена однозначно отра¬ 
жает качество товара. 

Теперь перейдем ко второй чрезвы¬ 
чайно распространенной ситуации: 
у вас большой прямой стол, может быть 
даже Г-образный, модная выдвижная 
доска для клавиатуры и другие прелес¬ 
ти (рис. 2). Здравый смысл диктует од¬ 
нозначное решение для местоположе¬ 
ния монитора: в углу. Это означает, что 
у вас вскоре появится ярко выраженная 
левая или правая ориентация (согласи¬ 
тесь, выполнять несколько часов под¬ 
ряд команду “равнение на монитор” 
просто невозможно - необходимы пе¬ 
рекуры). Поездки на кресле в дальние 
углы за дискетами и учебниками (если 
вам повезло и кто-то прикрутил к стулу 
колесики) развлекают, но сбивают с ра¬ 
бочего настроения. 

Отдельную оду можно спеть вы¬ 
движным полкам для клавиатуры. Это 
закономерное явление, порожденное 
теснотой монитора в стандартных пря¬ 
моугольных условиях обычного офис¬ 
ного стола. Как показали исследова¬ 
ния, проведенные машинистками в ра¬ 
бочее время, их профессиональная бо¬ 
лезнь (хроническое растяжение кисти) 
зачастую вызвана именно этими хитро¬ 
умными приспособлениями (рис. 3). 
Оно и понятно: стандартная высота 
стола рассчитана на письменные рабо- 


Т Рис.З. Угол между локтем 
и кистью вызывает постоянное 
напряжение сухожилий 
и мышц, что ведет 
к хроническим растяжениям 
кисти. 



А Рис.4. Локоть и кисть должны 
составлять одну линию 
и "висеть" над клавиатурой. 


▼ Рис. 2. Офисная мебель совершенно не адаптирована 

к компьютерной деятельности. Зона досягаемости минимальна, 
а монитор всегда находится под углом к человеку. 
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А Рис. 5. Естественно 
расположить рабочее 
пространство "вокруг" 
работающего. 

ты (рис. 4), клавиатура на выезжающей 
подставке оказывается объективно ни¬ 
же стандарта, что приводит к кистевым 
напряжениям сухожилий и мышц рук. 
Конечно, мы не машинистки, но тоже 
печатаем много, и если вы не успели 
подцепить от подставки хроническое 
растяжение, которое лечится только 
хирургическим путем, то ежедневную 
усталость в кистях ощущаете точно. 

Короче говоря, поверхностный ана¬ 
лиз типичных условий труда и отдыха 
компьютерной братии показывает, что 
столы крайне неудобны в использова¬ 
нии и происходит это не по причине 
плохого качества, а потому что мебель 
используется не по назначению. Про¬ 
сторный деревянный стол предназна¬ 
чен для бизнесмена, который с детства 
считал компьютер просто некрасивой 
неваляшкой, а не тинэйджеру; стан¬ 
дартный офисный аппарат - секретар¬ 
ше с компьютером ранга “калькулятор”, 
а компьютерная стойка должна содер¬ 
жать сервер (и никаких справочников 
“Вся Москва” и кофейных чашек), к ко¬ 
торому иногда подходит (а не подсажи¬ 
вается) станционный смотритель (а не 
пользователь). 

“А что же тогда делать?” - спросите 
вы. Для начала давайте помечтаем 
о том, каким должен быть специализи¬ 
рованный стол для работы с компьюте¬ 
ром и попытаемся определить его ха¬ 
рактерные черты. 

Базовой категорией в определении 
пригодности стола к несению компью¬ 
терной службы является его рабочая 
зона. Та часть столешницы, до которой 
работающий человек дотягивается ру¬ 
кой с прижатым к туловищу локтем, со¬ 
ставляет ближнюю зону охвата, а мес¬ 
то, куда он может добраться, вытянув 
руку полностью, образует границу 
дальней зоны. Естественным желанием 
всякого является способность дотя¬ 
нуться до любой точки стола и это воз¬ 
можно в двух случаях: 

1. Вы были выращены в военных 
лабораториях из пробирки. 

2. Столешница располагается не¬ 
которым образом “вокруг” вас. 

Следующим принципиальным мо¬ 
ментом является расположение мони¬ 
тора. Необходимыми и достаточными 
могут быть следующие критерии: 

1. Монитор должен находиться 
прямо напротив пользователя. 


2. Необходимо большое количест¬ 
во места для того, чтобы расположить 
перед ним клавиатуру и, если понадо¬ 
бится, бумаги и книги. 

Все это значит, что монитор должен 
стоять в самой широкой части стола 
(рис. 5). 

Кроме того, нельзя сбрасывать со 
счетов критерий минимальной площа¬ 
ди, доведенный до абсурда любителя¬ 
ми “подставок для компьютеров”. 

Но даже если вы - любитель поиграть 
в тетрис собственными ногами и един¬ 
ственной вашей целью является уло¬ 
жить все конечности в немногочислен¬ 
ные свободные места своего любимца- 
коротышки, долго вы так не усидите. 

Во время компьютерных игр надо уво¬ 
рачиваться от монстров и сучить нога¬ 
ми, а неожиданно родившаяся про¬ 
граммистская идея всегда сопровожда¬ 
ется судорожным вытягиванием всех 
конечностей и победными криками, так 
что внутреннее пространство вашего 
рабочего места должно соответство¬ 
вать всему этому (рис. 6). 

Не забудьте и про монитор, на кото¬ 
рый всегда хочется положить кучку чер¬ 
новиков и записок и которые неизбеж¬ 
но с него сползают. На наклонной по¬ 
верхности удерживается только микро¬ 
скопический сувенир, выигранный в ра¬ 
дио-лотерее, а ведь общая площадь, 
занимаемая вашим 17-дюймовым дру¬ 
гом просто колоссальна! Выход есть - 
обязательно нужна полка сверху. Поми¬ 
мо хранения нескольких килограммов 
макулатуры, она сможет защитить ваш 
монитор от бликов искусственного 
и естественного освещения (рис. 7). 

Обобщая все соображения, можно 
представить себе некую угловую струк¬ 
туру с лекальным передним краем. Она 
оптимальна по занимаемой площади 
(в углу комнаты). При этом “мертвое”, 
недоступное пространство занято мо¬ 
нитором, а сглаженный полукруглый 
передний край образует дугу вокруг 


А Рис. б.Объем для расположения 
ног должен отвечать хотя бы 
требованиям Американского 
Национального Института 
Стандартов (АИ5И). 

пользователя, обеспечивая максималь¬ 
ную зону доступа. Осталось дополнить 
портрет неизвестного полками, тумбоч¬ 
кой и стеллажом и сказать, что то, что 
вы придумали в качестве идеального 
стола, существует, называется 
Егдопотіс Рііоі-Рго и продается фир- 
мой-изготовителем Егдопотіс Оезідп 
в салонах в Москве. А если хотите полу¬ 
чить еще массу полезной информации 
или посмотреть различные модели 
и выбрать расцветку, посетите сайт __ 
ѵ\лллллегдопотіс.ги. Ю 
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(095) 275-2431, 275-6701 (м. Автозаводская) 
(095) 276-4457, 276-1434 (м. Пролетарская) 
(095) 728-8474, 795-1895 

253-5608, 255-3484 (м. Ул. 1905 года) 


• Быстрое изготовление в Москве 

• Подбор цветовых сочетаний в соответствии со стилем 
вашего дома и офиса 



• Оптимальные предложения для организаций и частных лиц 

• Готовые комплексные решения 































Стратегия жила, стратегия"" 
живет, стратегия будет жить! 


Сегодня мы побеседуем о новой 
пошаговой стратегии... Разумеется, 
в этом месте завзятый геймер помор¬ 
щится, заворчит: “Старье!” - и попыта¬ 
ется перевернуть страничку в поисках 
чего-нибудь посвежее. “Однако все 
совсем не так просто”, - как сказал 
удав, проглотив ежика. Потому, ежели 
этот самый воображаемый геймер все 
же напряжется и продолжит читать 
наш опус, что-нибудь его обязательно 
заинтересует. Разумеется, мы обра¬ 
щаемся к любителям всевозможных 
стратегий, а поклонников стрелялок, 
леталок и др. и пр. пусть обольщают 
другие. Таким образом, если вы, паче 
чаяния, перевернули страницу, то и не 
узнаете подробностей игровой систе¬ 
мы “Эпоха Битв”, созданной “Звез¬ 
дой”. И, кстати сказать, вам же хуже! 
Ну а коли вы остались с нами, то, во- 
первых, слава вам великому, а во-вто¬ 
рых, закончим с предисловиями и об¬ 
ратимся к существу дела. 


ки, рыцари, конные лучники и т.д. 

Да сверх того 6 типов специальных 
юнитов: полководцы, знаменосцы, 
трубачи и много еще чего завлека¬ 
тельного. Различаются юниты не толь¬ 
ко названиями и внешним видом, каж¬ 
дому типу соответствуют индивиду¬ 
альные характеристики - движение, 
атака, защита и особые бонусы. Ска¬ 
жем, копейщики имеют особый бонус 
обороны при столкновении с конни¬ 
цей. 

Лиха беда начало 

Совсем немаловажен боевой дух 
отряда: очевидно, чем дела у армии 
лучше, тем выше мораль. Ну а если 
все плохо, то настоящие профессио¬ 
налы лишь плотнее сомкнут ряды 
и с честью встретят смерть. Нестой¬ 
кие же солдаты, как зайцы, разбегутся 
по полю. Боевой дух отряда - его по¬ 
казатель Славы - не постоянен, а уве¬ 
личивается или уменьшается по ходу 


боя в зависимости от успешности от¬ 
ряда. Базовый показатель Славы от¬ 
ряда равен 2, но после того, как пара¬ 
тройка отрядов врага опрокинута, 
уверенность победителей в себе рас¬ 
тет, как на дрожжах. Победители до 
краев переполняются боевым духом 
и остановить их от хода к ходу все 
труднее. И вот где-нибудь к середине 
битвы один из отрядов со Славой 6 
уже бродит по позициям противника, 
как слон в посудной лавке. Куда хобо¬ 
том махнет, где ногой топнет, кого на 
бивень подцепит... Тем же, кто раз 
дрогнул и побежал, все хуже и хуже. 
Вместо того чтобы собраться с сила¬ 
ми, эти солдаты начинают беспрерыв¬ 
но рефлектировать, ерзать и огляды¬ 
ваться назад. Тем временем Слава та¬ 
ет, и опрокидывать такой отряд стано¬ 
вится все легче и легче. Кто один раз 
бежал, тому трудно идти в бой с преж¬ 
ней уверенностью. С потерей Славы 
полк может дойти до состояния пол¬ 
ного отчаяния, в этом случае солдаты 
не в состоянии ни атаковать, ни обо¬ 
роняться. Сам вид приближающего 
противника вызывает трепет и жела¬ 
ние бежать с поля боя, куда глаза гля¬ 
дят. 

Кроме Славы отряда, на столкно¬ 
вение оказывают влияние множество 
других факторов. Это и построение 
отряда, т.е. число шеренг, прикрыт ли 
он с флангов товарищами по оружию, 
есть ли в отряде трубач, знаменосец 
или полководец. Ибо последние, кто 
кнутом, кто пряником, благотворно 
влияют на состояние боевого духа от¬ 
ряда. Хотя главный в строю - это пал¬ 
ка о двух концах, если полководец 
убит, Слава всех полков понижается 
на два показателя. Армия не то с горя, 




Всякой твари - по паре 

“Эпоха битв” - это новая открытая 
боевая система. Сие означает, что до¬ 
полнять свою армию можно практиче¬ 
ски любым количеством воинов. Иг¬ 
рок по своему вкусу формирует ар¬ 
мию, количество воинов зависит от 
числа “монет” - очков. Единственный 
фактор, сдерживающий вашу безу¬ 
держную фантазию, - здравый смысл 
(если таковой имеется). Состав армий 
весьма и весьма вариативен. Доста¬ 
точно сказать, что в игру включено 
около 30 различных типов юнитов: ко¬ 
пейщики, пращники, лучники, мечни¬ 
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не то на радостях становится почти не 
боеспособной. 

Отыграны в системе и иные осо¬ 
бенности разных родов войск. Конни¬ 
ца, хорошенько разогнавшись, со¬ 
гласно законам физики увеличивает 
силу удара. Так что если лошади не¬ 
сутся вскачь, то игрок получает плю¬ 
сик в контурную карту, а точнее - бо¬ 
нус при атаке. Если сомневаетесь и не 
дорожите жизнью, попробуйте оста¬ 
новить хотя бы одну такую животину... 
Разные стрелки по-разному стреляют, 
посему значение имеет и дистанция 
стрельбы и род оружия. Очевидно, что 
стрельба производится без помощи 
пушечек или чего-нибудь подобно из 
репертуара детских игрушек. В конце 
концов, никто же не станет стрелять 
жеваной бумагой по монитору. Игрок 
цивилизованно бросает кубик (ни в гу¬ 
щу войска противника, и тем более ни 
в самого противника, а просто на 
стол!), а затем по числу, выпавшему 
на кубике, определяет меткость своих 
стрелков. 

По долинам и по взгорьям 

Л Еще один нюанс. Правила предус- 

матривают влияние местности на бой. 
Трудно и не удобно скакать на лошади 
по горам, а вот засесть за горушкой - 
для лучников дело самое благое. Зато 
в чистом поле все наоборот. Не успе¬ 
ют стрелки достать свои меткие стре¬ 
лы, как - глядь-поглядь - их уже потоп¬ 
тала кавалерия. 

Игроки по очереди двигают свои 
I войска, подчиняясь порядку хода. 

Сначала проводятся атаки, затем 
стрельба, движение и рукопашный 
бой. Если внимательно изучить прави¬ 
ла, проблем никаких не возникает. Хо¬ 
тя, конечно, по сравнению с компом 
есть огромная “проблема” - надо са¬ 
мому вычитать из атаки оборону и так 
далее. Но какое наслаждение после 
удачно проведенной комбинации ви¬ 
деть на лице оппонента кислую мину, 
когда войска врага бегут от ваших не¬ 
победимых полков! Никакая сеточка 
не доставит такого удовольствия - 
рубки живого оппонента, который при 
этом шипит, извивается, но сделать 
ничего не может. 

Разложить игру можно на столе 1 
м на 1,5 м (игровое поле), впрочем, 
большие армии требуют больших про¬ 
странств. Поля не менее разнообраз¬ 
ны, чем армии. Местность составля¬ 
ется прямо перед началом, и поэтому 
нет никаких ограничений при ее выбо¬ 
ре и компоновке. Игрок не должен со¬ 
ставлять поле битвы из определенно¬ 
го набора карт, он ставит на поле, 
сколько хочет и каких хочет элементов 
ландшафта. Да, и еще, в отличие от 
редактора местности совсем не нужно 
долго сидеть над составлением дей¬ 
ствительно интересной местности - 
все расставляется быстро, минут за 
10 . 


Где зарыта собака 
золотой середины 

Если вам ближе маленькая про¬ 
фессиональная армия - рискните по¬ 
вести в бой горстку лучших из лучших. 
Однако в этом случае ваших героев 
могут по самую макушку закидать 
шапками; разбирая завалы головных 
уборов, они упустят победу. Можно ри¬ 
скнуть собрать гигантское войско из 
ополченцев, но в этом случае, вопреки 
законам диалектики, количество мо¬ 
жет и не перейти в качество. Тогда 
бойтесь ударного кулака противника. 
То и другое, конечно, крайности и по¬ 
тому попахивают абсурдом. Так что 
лучше отказаться от такой, прямо ска¬ 
жем, экстремальной тактики. Потому 
при расчете армий стоит руководство¬ 
ваться хитро-коварным планом компа¬ 
нии, заранее прикидывая в уме, что 
какой юнит может, а чего - нет. Ведь 
глупо ожидать от пешего воина той же 
скорости, которую может развить ка¬ 
валерист. Опять-таки, исходя из этих 
самых характеристик, воины составля¬ 
ются в отряды, но могут действовать 
и по отдельности, в рассыпном строю. 

Правда, выбирать придется не 
только между горсткой героев и тол¬ 
пой слабаков. Разные армии имеют 
еще и разный характер. Как ни крути, 
в среде крестоносцев сложно набрать 
хоть сколько-нибудь лучников, да и от 
рыцарского ударного кулака никуда не 
денешься. Из монгольской армии не 
сделаешь толковой фаланги, а в эл¬ 
линском ополчении мощная конница 
всегда будет не к месту. На сегодняш¬ 
ний день в банке “Эпохи Битв” семь 
армий. Благородные крестоносцы, 
свирепые тевтонские рыцари, дикие 
монголы, храбрые русские дружинни¬ 
ки, стойкая греческая пехота, непобе¬ 
димая македонская конница, мощная 
персидская пехота. Мало того, в ско¬ 
ром времени к этим полчищам и арма¬ 
дам присоединятся еще римская пехо¬ 
та, галлы, сарацины, персидская кон¬ 
ница и рыцари ливонского ордена. Хо¬ 
тя, чтобы вкусить от этого тактическо¬ 
го плода, для начала достаточно все¬ 
го-то двух наборов, подставок правил 
и кубика. Если же вы, как Остап Бен¬ 
дер, хотите всего сразу, а не частями, 
то можно воспользоваться целой гото¬ 


вой коробкой “Эпоха Битв” (“Куликов¬ 
ская битва” или “Марафонское сраже¬ 
ние”). Там уже все есть: и правила, 
и два набора фигурок, и кубик, и под¬ 
ставки. Если же вы окружены черствы¬ 
ми и злыми людьми, которые в силу 
узости и ограниченности собственного 
мышления не только не желают с вами 
играть, но норовят еще и выразитель¬ 
но повертеть в ваш адрес пальцем 
у виска, - не расстраивайтесь. Зайди¬ 
те на сайт “Звезды” Мир://ѵ\ллл/ѵ.адео{- 
Ьаиіез.ги. Там можно и познакомиться 
с другими понимающими людьми 
и присмотреть себе клубик поближе 
к дому. Сейчас их уже 4 и вот-вот от¬ 
кроются еще 3. Так что нет проблем ни 
с единомышленниками, ни с достой¬ 
ными оппонентами. 

Хорошо все то, 
что хорошо кончается 

Правила достаточно сложны для 
того, чтобы разыграть любое тактичес¬ 
кое сражение всей эпохи холодного 
оружия. Без сомнения, эпоха эта раз¬ 
нообразна, ведь в ней объединяются 
и сражения античности, и средневеко¬ 
вые походы, и войны Востока. Одним 
словом, к услугам игрока вся история 
человечества до изобретения огнест¬ 
рельного оружия. Таким образом, не¬ 
сколько тысяч лет беспрерывных бата¬ 
лий уже почти в кармане, а точнее, 
в коробке. Разнообразие игры в систе¬ 
ме достигается в том числе и за счет 
антуража, уже сейчас выпущено 7 на¬ 
боров, позволяющих составить 5 раз¬ 
личных армий, и это не предел. “Нет 
границ моему совершенству”, - как го¬ 
варивала обезьяна, глядя на человека. 
Не успеют вам надоесть персы с гре¬ 
ками и македонцами или русские с та¬ 
тарами и крестоносцами, как появятся 
новые армии. 

И в то же время правила просты, 
то есть четки и не громоздки. Любой 
мало-мальски опытный Полководец 
с легкостью постигнет их и поведет 
в бой несокрушимые пластмассовые 
полчища. Коротко говоря, геймплей 
системы весьма прост в управлении 
и при этом он отражает максимум осо¬ 
бенностей войн холодного оружия. 

Ы 
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ЭТО НЕ МАТРИЦА 


Всегда есть в продаже в наших фир менн ых магазинах: 

• г. Лобня, ул. Промышленная, 2 

• Москва, ул. Ми лащен кова, д. 22 
Телефон для справок 210-88-41 


Наборы из серии «Эпоха битв» вы можете приобрести по почте обратившись по адресу: 
Россия, 141730, Московская обл., г. Лобня, ул. Промышленная, 2. ОАО «Звезда». 

Оптовый склад в Москве: ул. Милашенкова, д. 22 
Е-таіІ: гѵегсІаОсН.ги НПр://ѵѵѵѵѵѵ.адео^ЬаПІе*.ги 
Почтовая рассылка осуществляется фирмой «Весь». 
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ІЧРУЯ 


ІПІТЕЯШЕТ _ 

Новости 


Пьяный Лев 
НеггІ.еѵ@СотипсІо. сіе 


Первая Глобальная Іпіегпеі Ралу нас еще только 
ожидает 

Случилось вашему покорному писаке еще в самом на¬ 
чале марта кликнуть на красивый-красивый баннер, открыв¬ 
ший в одно мгновение пусть и не окно в Париж, но тоже до¬ 
вольно недурной ресурс по адресу ОооОоо.Ни/Рагіу. И ра¬ 
дости моей, признаюсь, не было предела: 16 марта 2001 го¬ 
да России предстояло пережить ни много ни мало Первую 
Глобальную Интернет Вечеринку. Ну, как наш журнал мог 
оставить без внимания такое действительно пафосное со¬ 
бытие? Правильно, не мог и не оставил. 

Пресс-конференция, намеченная за час до официаль¬ 
ного начала мероприятия, проходила в банкетном зале 
спортивно-развлекательного комплекса “Центр!” на Туль¬ 
ской. Да, судя по обслуживанию и убранству столов, сего¬ 
дня здесь действительно ждали журналистов. В воздухе ви¬ 
тал сладкий привкус торжества и какая-то сила взаправду 
заставляла верить, будто здесь и сейчас случится та самая 
обещанная Первая Глобальная. Однако, выйдя ровно через 
час в общую аудиторию собравшихся, ничего, кроме разо¬ 
чарованного “пшш”, произнести не удалось. К слову, в са¬ 
мом начале “праздника”, когда уже погас основной свет 
и полилась первая музыка, один из организаторов меро¬ 
приятия Сергей Пименов (группа ППК) громким басом кри¬ 
чал в микрофон приблизительно следующее: “Ребят, я вам 
честно скажу, я - лох! Думал, что народу соберем не менее 
пяти тысяч, а пришло от силы человек 500. Вот я лох!”:). 
Собственно, то, что никакой Глобальной сегодня не полу¬ 
чится даже при очень большом желании, всем присутствую¬ 
щим давно стало понятно, однако “праздник” надо было 
продолжать и его продолжили. За ночь на сцене появлялись 
первые участницы проекта “Три Сестры” (Зз.етах.ш), полу¬ 
чившие в подарок по трЗ-плееру от сервера 
МРЗЗеагсІі.Ви, интернет-группа ППК, а также множество 
неизвестных или уже давно забытых поп и хаус-транс ис¬ 
полнителей, ну и, конечно же, Джейсон Форис, владелец 
сервера (ЗооРоо.Пи и главный организатор мероприятия. 
Под завязку “праздничной” ночи среди пришедших разыг¬ 
рались две веб-камеры, но обещанного бесплатного экс¬ 
клюзивного диска “тиражом ровно в пять тысяч экземпля¬ 
ров” не получил никто, ровно как и обещанные к розыгрышу 
подписки на журнал “Интернет” и тарелки “НТВ-Интернет”. 
Да и вообще все происходящее в ту ночь несколько смахи¬ 
вало на рекламную акцию отдельных компаний и типичную 
ночную рагіу. 

Надо бы также заметить, что журналистов на вечере 
пресс-конференции присутствовало приличное количество 
из не менее приличных изданий и теле- и радиопередач, 
однако, даже спустя две недели, публикаций в прессе о со¬ 
стоявшемся “празднике всех интернетчиков” практически 
не замечалось. Оно и понятно, говорить особо не о чем. 

А единственные массовые голо¬ 
са на следующее же утро стали 
подавать те, кто все-таки посе¬ 
тил указанное мероприятие, 
и не где-нибудь, а на офици¬ 
альном форуме (ЗооОоо Рагіу. 
Через пару часов соответству¬ 
ющий раздел оказался полно¬ 
стью блокирован владельцами, 
на что в личной беседе Джей¬ 
сон Форис гордо заявил: “Мой 
сайт - чего хочу, то с ним и де¬ 
лаю!”. А мы, собственно, особо 
и не настаиваем. Кстати, в на¬ 
стоящий момент на упомяну¬ 


Т Участницам проекта "Три 
Сестры" от представителей 
МР35еагсЬ.ІІіі вручаются модные 
шрЗ-плееры, у микрофона 
комментирует Джейсон Форис 
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том месте располагаются фотографии с прошедшей вече¬ 
ринки. 

Так что, друзья мои, выше нос, Первая Глобальная 
Іпіегпеі Рагіу у нас еще впереди! 

Баннер - диво: действенно, но некрасиво 

Справочно-информационный портал Радез.Ни сообщил 
о начале использования принципиально нового вида сете¬ 
вой рекламы и платы за контент. 

Пользователям, желающим получить доступ к контенту 
информационных каталогов Радез.ш, будут демонстриро¬ 
ваться полнооконные рекламные блоки, представляющие 
собой обычный баннер необыкновенной размерности: 
640x880 пикселей. Представляемая услуга имеет формат, 
идентичный формату журнальной рекламы, и предназнача¬ 
ется для рекламы в основном офлайновых брэндов извест¬ 
ных западных и отечественных производителей. 

По мнению руководства портала, данная инициатива 
повысит интерес офлайновых производителей к размеще¬ 
нию сетевой рекламы и увеличит эффективность реклам¬ 
ных показов ввиду спадающего интереса рекламодателей 
к баннерной рекламе. 

В настоящее время на Радез.Ви при доступе к любому 
из каталогов (интернет-каталог, желтые страницы, каталог 
товаров и услуг) демонстрируются примеры подобных рек¬ 
ламных блоков, а также ведется голосование, позволяющее 
определить первоначальную реакцию пользователей на та¬ 
кого вида рекламу. На момент написания новости в голосо¬ 
вании принял участие ровно 171 пользователь, 85 из кото¬ 
рых согласны смотреть рекламу размером 640x880 пиксе¬ 
лей и объемом 50-60 килобайт (забавный парадокс: в на¬ 
шем случае картинка “весила” ровно 64Кб, обманывают-с), 
а 86 - не согласны, что в процентном соотношении выгля¬ 
дит как 50/50. 

Что касается прибыли портала с новой услуги, то по 
единственно имеющемуся на данный момент времени та¬ 
рифу стоимость одной тысячи показов составляет 100 дол¬ 
ларов США. 



ѴѴ\х/.САМЕМАѴІОАТОК.СОМ 
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Второй этап интернетизации российских школ 
приступил к действию 

22 марта состоялась презентация второго этапа про¬ 
граммы “Интернет - в школы” от проекта депутатской фрак¬ 
ции “Союз Правых Сил” (ѵ\л/\л/ѵ.бита-5р5.ги). На данном эта¬ 
пе предполагается обучение основам интернет-технологий 
учителей из подмосковных городов Долгопрудный и Тро¬ 
ицк. На презентации было отмечено, что на сегодняшний 
момент проект, взявший старт в июне прошлого года, реа¬ 
лизуется в 30 российских регионах, в школах и обучающих 
центрах уже создано более 500 компьютерных мест с до¬ 
ступом в Интернет. 

В презентации приняли участие члены СПС во главе 
с Борисом Немцовым и ответственным секретарем Феде¬ 
рации Сергеем Монаховым. По подсчетам г-на Немцова, 
для подключения всех российских школ к Интернету требу¬ 
ется один миллиард долларов. Также было отмечено, что 
СПС, со своей стороны, будет настаивать на увеличении 
бюджетных расходов на эти цели. 

Соипіег-$ігіке вытеснил Оиаке III с мирового Чем¬ 
пионата 

28 марта международная “Профессиональная Лига Ки¬ 
бератлетов” (“СуЬегаФІеІе РгоТеззіопаІ І_еадие” - СР1_) объя¬ 
вила о замене официальной состязательной игры Чемпио¬ 
ната Мира 2001 с ОиакеЗ “Агепа” на Соипіег-Зігіке. Таким 
образом, Соип*ег-5*гіке приобретает статус турнирной игры 
номер один. Крупнейший киберспортивный турнир пройдет 
с 6 по 9 декабря в Далласе (штат Техас) с призовым фон¬ 
дом в 150 тысяч долларов. В состязании примут участие 75 
команд со всего мира. 

До данного момента в киберспортивном мире безого¬ 
ворочно держал лидерство его величество Оиаке во всех 
своих модификациях. Лучший киберспортсмен по игре 
в Оиаке 19-летний американец Раіаіііу зарабатывает на 
турнирах более 100 тысяч долларов ежегодно. Теперь же 
старый добрый Оиаке начинает сдавать свои позиции со¬ 
перникам - Соипіег-ЗІгіке и ІІпгеаІ Тоигпатепі, что сулит не 
только существенную перестановку ролей в киберспортив¬ 
ном мире, но и весомый удар по прибылям нынешних чем¬ 
пионов. 


В РуНет влился новый 
книжный интернет-магазин 

В конце марта компания РгеемеЬЫейл/огк объявила об 
открытии книжного интернет-магазина ВиуВоок.Пи, в пер¬ 
вую очередь ориентирующегося на книги по компьютерной 
тематике, однако и на нем присутствуют так “Художествен¬ 
ная литература”, “Искусство и культура” и “Деловая литера¬ 
тура”. Сервис предоставляет несколько видов доставки то¬ 
вара в пределах Российской Федерации: курьерская рас¬ 
пространяется только на Москву, ближайшее Подмосковье 
и Санкт-Петербург, если же вы живете в каком-либо другом 
городе, на ваш выбор предоставляется несколько почтовых 
услуг, например, пересылка товара наложенным платежом. 
Заметно и разнообразие форм оплаты, среди которых: на- 
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личными курьеру, кредитной картой или через платежные 
системы ѴѴеЬМопеу, СуЬегРІаТ РауСазІі и КгесІіІРіІоГ 

Кроме ВиуВоок.Пи компания РгееѵѵеЬМейлюгк на данный 
момент владеет такими проектами, как бесплатная коллек¬ 
ция скриптов СОІ.Пи, библиотека документации ѴѴеЬОос.Пи 
и группа тематических форумов МуЗоТІ.Пи. 

ІВЕ прекратила выкуп 
баннеропоказов 

23 марта баннерная сеть І_ВЕ, принадлежащая компа¬ 
нии ЫеШгісІде, прекратила выкуп баннеропоказов у своих 
участников. Напомним, что более двух месяцев назад тот 
же самый “финт” сделала сеть НекІата.Ии, являющаяся 
собственностью компании Мемонет. Таким образом, две 
самые крупные баннерные сети РуНета отреклись от выпла¬ 
ты реальных денег своим клиентам и оставили родную зону 
без видимых “кормильцев”. 



Что такое І_ВЕ? 


Задача системы - объединит» максимальное количество сайтов удобным и гибким рекламным механизмом. БВЕ 
делает все возможное, чтобы обеспечит» самое качественное расположение баннеров. 

І-ВЕ - «действенны в российском Интернете баннерная сет», которая яяапхт деньги участникам за качество 
размещения баннеров. Выплаты производятся в сетях БВЕ и ІВЕ ІКв. 

Система выплачивает участникам деньги согласно тарифной сетке (см мнпрукняи) за каждое нажатие баннера на 
странице участника. При атом участник не теряет своих показов - у каждого ест» возможность бесплатно 
рекламировать свой ресурс на сайтах других участников! 

Правила совмещения с баннерами других систем вы можете прочесть в инструкции. 

Базовая камиссия обмен» сетей (_ВЕ, (.ВЕ Іі*е - ЭОЧЪ. 

Базовая комиссия обмена сетей БВЕ 100, БВЕ Ѵ1Р, БВЕ ТХТ - 20ЧЬ комитет перевода - 10<*>. 

Всем участникам доступ»! все вида: таргетинга - повремени, по географии, по аудитории и т.д. 

На рынке из тех, кто все-таки продолжает выплату де¬ 
нежных средств, осталось лишь несколько относительно 
малых баннерных сетей. К примеру, можно привести сеть 
ТИе Ваппег Ыей/ѵогк (ТВГ\І.Ви) компании Адаѵа и “Дамскую 
баннерную сеть” (сІЬз.тподо.ги) компании Мподо.Ви. Одна¬ 
ко тоже до поры до времени, пока все имеющиеся во вла¬ 
дении ресурсы не окажутся достаточно популярными. 

Столь дерзкие поступки со стороны сетей І_ВЕ 
и НекІата.Ни многих участников повергли в некоторое смя¬ 
тение. “Оправдательное” интервью с представителями двух 
крупнейших баннерных сетей РуНета можно просмотреть 
по адресу Мир://пе1О5Соре.ги/пеѵѵ5/2001/03/29/1909.ІіІтІ. 

Гимн Интернета создается под руководством 
Юрия Грымова 

Неугомонный режиссер и клипмейкер Юрий Грымов 
предложил российским артистам принять участие в созда¬ 
нии гимна Интернета. По некоторым сведениям, идея со¬ 
здания такого гимна пришла в голову Грымова, когда он за¬ 
нял пост директора молодежных программ Федерации ин¬ 
тернет-образования (ФИО). Данная структура призвана де¬ 
лать Интернет доступным для российских тинейджеров. По¬ 
этому, по рассуждению Юрия Грымова, гимн Интернета 
должны исполнить те, кого молодежь знает и любит. А лю¬ 
бит наша молодежь, по его сугубо личному мнению, группы 
“Мегаполис” и “Ундервуд”. 

Поэтому со своей идеей и просьбой подобрать необхо¬ 
димых артистов режиссер и клипмейкер обратился к лиде¬ 
ру группы “Мегаполис” Олегу Нестерову. “Я стал отказы¬ 
ваться, - говорит Олег Нестеров, - поскольку на заказ рабо¬ 
тать не привык. Но идея подкупила. И в голове сами собой 
сложились первые строчки”. Соавторами текста стали уча¬ 
стники группы “Ундервуд” Владимир Ткаченко и Максим Ку¬ 
черенко. 

К записи также оказались привлеченными такие артис¬ 
ты, как Маша Макарова, Найк Борзов, Олег Скрипка, Алек¬ 
сандр Ф. Скляр, Максим Покровский, Вячеслав Петкун 
и многие другие. 

Однако, как оказалось, Грымов не первый человек, ко¬ 
торому пришла в голову идея создания гимна Интернета. 
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По сообщению хаус-транс продюсера Сергея Пименова из 
группы ППК (ѵллллллррк.ш), такая же идея с три месяца по¬ 
явилась у него и Джейсона Фориса, руководителя компа¬ 
нии СооОоо.Ни. Но в связи с подготовкой к Первой Гло¬ 
бальной Интернет Вечеринке идею пришлось ненадолго 
оставить нетронутой. Однако в данный момент над ее во¬ 
площением работы уже идут полным ходом. 

“Гимн Интернета должны делать те, кто понимает, что 
такое Интернет, а не те, кого об этом попросили”, - заявил 
Сергей Пименов. И мы продолжаем следить за дальней¬ 
шим развитием событий. 

РосНИИРОС приятно снижает цены 

Центр по регистрации доменных имен в зоне .Пи Рос¬ 
НИИРОС внес некоторые изменения з регламент предо¬ 
ставления и регистрации доменных имен. С первого апре¬ 
ля стоимость услуги по продлению регистрации доменного 
имени первого уровня в зоне .Пи составит 18 долларов 
(с учетом НДС) вместо бывших 36. 

Потерпела приятное снижение и регистрация доменно¬ 
го имени в зоне .Пи, составляющая отныне 24 доллара 
США (с учетом НДС). 

Для доменов, срок регистрации которых заканчивается 
1 апреля 2001 и позднее, РосНИИРОС выставляет счета за 
услугу по продлению регистрации за 45 календарных дней 
до окончания срока регистрации в соответствии с новыми 
тарифами. 

Американский спам: одно письмо = $10 

Согласно данным исследовательской компании Месііа 
Меігіх (\ллллл/.тес!іатеігіх.сот), среднестатистический поль¬ 
зователь Интернета в 1999 году получил 40 “мусорных” пи¬ 
сем, а уже к 2005 году, согласно прогнозам, он будет полу¬ 
чать ежегодно около 1600 таких писем. 

По сообщению новостного сервера ѴаМоо! Меѵѵз, в Кон¬ 
гресс США внесен на рассмотрение закон, направленный 
против рассыльщиков “мусорных” писем или спама. В дан¬ 
ном законе содержится статья, согласно которой исполь¬ 
зование чужих электронных адресов для рассылки множе¬ 
ственных сообщений без просьбы получателей приравни¬ 
вается к уголовному преступлению, что несет за собой уго¬ 
ловное наказание. По заключению закона каждое спам- 
письмо оценивается в 10 долларов. Однако крайняя отмет¬ 
ка штрафного взыскания доходит только до 15 тысяч дол¬ 
ларов, не беря в расчет возмещение убытков пострадав¬ 
шей стороне. 

Платный Марзіег: первые шаги 

Как и обещалось в прошлом месяце, Иарвіег начал-та- 
ки становление на путь платного сервиса. В качестве пер¬ 
вого “подопытного кролика” выступил независимый бри¬ 
танский исполнитель Тоби Слэйтер 

(Иир://\ллллл/ТоЬузІаіег.сот). От благородных пожертвований 
пользователей-меломанов его карман пополнился на це¬ 
лых 24 доллара. Британский вокалист-клавишник, который 
любит все писать с маленькой буквы и предпочитает назы¬ 
вать себя “іоЬузІаІег”, раньше был основным исполнителем 
в группе СаісИ. 

Столь скромная сумма уже успела вызвать язвитель¬ 
ные насмешки со стороны остряков из онлайновых СМИ, 
но никто из руководства Марзіег не воспринял их всерьез. 
Ведь не все понимают, что это были лишь первые испыта¬ 
ния новой технологии получения платежей, которая может 
оказаться не только перспективной, но и спасительной для 
утопающей в судебных томах системе обмена мрЗ файла¬ 
ми. 

В настоящее время Слэйтер не имеет контрактов 
с компаниями звукозаписи. Вместо этого он сотрудничает 
с американской фирмой Тгутебіа, которая обеспечивает 
правообладателей механизмом получения денег за свои 
произведения. Ее разработка АсйѵеМАВК (пока лишь в бе¬ 
та-версии) позволяет взимать платежи и благотворитель¬ 
ные пожертвования за всевозможную цифровую продук¬ 


цию - программы, игры, музыку, видео, документы и изоб¬ 
ражения, распространяемые через электронную почту, се¬ 
ти реег-2-реег и прочие обменные системы. 

Тоби Слэйтер предлагает делать ему пожертвования 
через систему АсііѵеМАВК за песню “Рог Ѵои”, которую 
можно скачать в Ыарзіег. Если у пользователя нет клиент¬ 
ской программы АсііѵеМАВК, то, запустив скачанный 
трЗ-файл, он прослушает только начало композиции, а за 
тем Слэйтер самолично сообщит, что для дальнейшего 
прослушивания следует посетить сайт АсйѵеМАВК. После 
установки клиентской программы “весом” в 710 Кб компо¬ 
зиция воспроизводится полностью. Параллельно запуска¬ 
ется окно браузера, в котором предлагается пожертвовать 
исполнителю пару долларов через платежную систему 
Раіііипез.сот. 

Сам Слэйтер на своем сайте всячески защищает 
Иарз^ег и призывает посетителей распространять его му¬ 
зыку через эту службу. 

Как это ни странно, но выкладывать свою музыку в трЗ 
в Сеть пытались раньше и некоторые российские исполни¬ 
тели. “Мумий Троллю”, например, удалось получить лишь 
100 рублей за 50 тысяч скачанных треков. Возможно, что 
Иарвіег и сопутствующим ей технологиям в ближайшем бу¬ 
дущем удастся изменить сложившееся положение на кор¬ 
ню, и тогда в трЗ добровольно ударятся подавляющее 
большинство исполнителей, в том числе и российских. 

Виртуальная поп-дива выпускает дебютный сингл 

Кибер-поп-дива, умница, красавица и сестра Анановой 
по совместительству, ТМту (что произносится как Тимми) 
объявила о выпуске своего первого сингла, релиз которого 
намечен на конец мая и над коим в настоящий момент во 
всю хлопочут ее звукозаписывающая компания и компания 
Ріппасіе Весогсіз. 



Сингл выйдет под названием “Ѵои Маке Му Рау” на нео¬ 
бычном виртуальном носителе “е-СР”. В альбом войдут 
три варианта песни в формате трЗ и клип к песне в фор¬ 
мате МРЕО-3. В настоящий момент на официальном сайте 
новой поп-дивы (ѵ\ллл/ѵТтту.со.ик) уже являются доступны¬ 
ми для прослушивания отрывки различных вариантов этой 
песни. Там же можно ознакомиться с одним из вариантов 
оформления ее первого альбома. 

Впервые песня “Ѵои Маке Му Оау” была исполнена пе¬ 
вицей еще в ноябре 2000 года “вживую” на выставке 
Сотбех. А в феврале на ее сайте появился и клип. 

Создатели Тимми шотландская компания ОідКаІ 
Апітайопз Сгоир решили, что для наибольшей “реалистич¬ 
ности”, насколько это возможно, у дивы должна быть своя 
биография. Поэтому согласно “легенде”, ТМту родилась 
и выросла на севере Британии, в графстве Белшилл. 

В колледже изучала медиа-бизнес, в полной мере владеет 
12 языками. Независима, умна, влюбчива и говорлива. Ей 
21 год, в одежде она эклектична, имеет проколотый пупок, 
подумывает о татуировке. Любит кататься на сноуборде, 
не любит работы с компьютерными данными и отключений 
электричества. Женихи - в очередь! 

Н 
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ІИТЕПМЕТ 


РСР. Время шифровать 

информацию 


Пьяный Лев 


- Кирпич ни с того ни с сего, 
- внушительно перебил неизвестный, - 
никому и никогда на голову не свалится. 
М. Булгаков. Мастер и Маргарита. 


Вовсе необязательно быть шпио¬ 
ном и работать на забугорье, чтобы 
обладать некой секретной информа¬ 
цией, то есть такой информацией, что 
не предназначена для широкой обще¬ 
ственности и имеет некоторый отте¬ 
нок, с позволения сказать, интимного 
характера. Перенося ее на компью¬ 
тер, пусть даже изредка подсоединя¬ 
емый к сети Интернет или любой дру¬ 
гой компьютерной сети, мы рискуем 
сделать оную достоянием обществен¬ 
ности, что, как вы понимаете, не все¬ 
гда полезно и тем более приятно. Да¬ 
вайте попытаемся рассмотреть сте¬ 
пень риска на самом обиходном ин¬ 
формационном интернет-канале, 
приходящемся на электронную почту. 
Первый критерий, предъявляемый 
каждым пользователем без исключе¬ 
ния данному сервису, - это сохран¬ 
ность и благополучное прибытие всех 
отправляемых пакетов до адресата. 
Второй - защищенность от чужих 
глаз. Каждое электронное письмо 
проходит на своем пути через самые 
разные сети. Совершенно понятно, 
что эти самые сети существуют не са¬ 
ми по себе, а контролируются людь¬ 
ми. Среди них может оказаться и со¬ 
трудник спецслужб, отслеживающий 
правонарушителя и в числе всех про¬ 
чих просматривающий ваши письма, 
и торговый агент, нащупывающий ва¬ 
ши слабые места для продвижения 
своего продукта, и просто “любопыт¬ 
ный” взломщик, пытающийся вы¬ 
красть все ваши пароли. Если вы биз¬ 


несмен или преуспевающий журна¬ 
лист крупного информационного из¬ 
дания, добавьте в эту компанию ва¬ 
ших конкурентов. Картина показыва¬ 
ет, опасностей более чем достаточно. 
Положение обязывает прибегнуть 
к методу бравого разведчика Штир¬ 
лица в секретах криптографии, а по¬ 
может нам в этом шифровальная про¬ 
грамма РСР. 

Детально 

РСР (РгеПу Сооб Ргіѵасу) - это се¬ 
мейство программных продуктов, ис¬ 
пользующих самые надежные из су¬ 
ществующих криптографических ал¬ 
горитмов или алгоритмов шифрова¬ 
ния, предназначением которых явля¬ 
ется защита приватности ваших фай¬ 
лов и сообщений электронной почты 
в глобальных вычислительных и ком¬ 
муникационных средах. Бесплатно 
распространяемый продукт РСР реа¬ 
лизует технологию, известную как 
“криптография с открытым ключом”. 
Она позволяется безопасно обмени¬ 
ваться сообщениями и файлами по 
каналам открытой связи без наличия 
защищенного канала для обмена клю¬ 
чами. Помимо того технология позво¬ 
ляет накладывать на сообщения 
и файлы цифровую подпись, с помо¬ 
щью которой можно проверить, были 
ли они посланы номинальным отпра¬ 
вителем и не потерпели ли модифи¬ 
кации в пути. 

Схема работы программы РСР за¬ 
ключается в следующем. Установлен- 


▼ Как это ни печально, но официальный сервер программы носит 
полностью коммерческий характер. Новые версии программы не 
доступны для скачивания без волшебного предмета - кредитной 
карточки; бесплатными остались лишь старые релизы, для 
заполучения которых приходится заполнять специальную 
регистрационную форму. 
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▲ Наглядное изображение работы с РСР ши- 
фрованием " 


ная копия продукта с самого начала 
генерирует не один, а сразу два клю¬ 
ча, выполняющих криптофункцию ис¬ 
ключительно в паре. Первый ключ, на¬ 
зываемый “открытым”, отвечает за 
зашифровку данных. Его можно абсо¬ 
лютно безбоязненно рассылать своим 
знакомым и даже выставить на всеоб¬ 
щее обозрение. Второй ключ отвеча¬ 
ет непосредственно за расшифровку 
сообщения и должен храниться 
в строжайшей тайне где-нибудь глу¬ 
боко на винчестере, а еще лучше на 
каком-нибудь постороннем носителе, 
например, на дискете. Далее любой 
человек, пользуясь вашим “откры¬ 
тым” ключом, шифрует свое сообще¬ 
ние и отправляет его вам. Полученная 
шифровка открывается вашим вто¬ 
рым секретным ключом. Поскольку 
данный ключ уникален и имеется 
только у вас одного, постороннее ли¬ 
цо не имеет возможности читать дан¬ 
ное письмо без вашего ведома. Зна¬ 
чит, никто не сможет воспользоваться 
адресованной вам конфиденциальной 
информацией. А чтобы ответить это¬ 
му человеку, вам также необходимо 
зашифровать свое письмо его “от¬ 
крытым” ключом, полученным забла¬ 
говременно. 

Длина РѲР ключа настолько вели¬ 
ка, что дешифровка текста при любых 
вычислительных средствах и их ком¬ 
бинациях в ближайшем будущем пол¬ 
ностью исключена. Именно длину 
ключа в криптографических програм¬ 
мах и пытаются ограничить спецслуж¬ 
бы всего мира, пока, правда, тщетно. 
К примеру, в последней операцион¬ 
ной системе ѴѴіпбоѵѵз 2000 от 
МісгозоГС безопасность обеспечива¬ 
ется на уровне 128 бит, в то время как 
пользователи РОР обладают ключами 
длиной в 2048, а то и во все 4096 бит. 
Заострю ваше внимание на том, что 
длина ключа - это степень, в которую 
возводится двойка (2 - цифра такая), 
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ІМТЕИМЕТ 


РгеТѴу й /гоЙ Р7і ѵ асу"* 


НОФОСТИ УКАЧАТЬ СГТІЦИАЛЬНОГ ПМЖЛОЖІНИІ 


* ЮР ЯП я ■««х 
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* РСР ■ офиса 
^ РСР Ѵаікгор 

БТср ■ ііміх 


«Так _гни 

* Документация 

^ Я .Я 

р- 

ж РАО 

гг 

* Вояк ключам 
Г» 

«Фару* 


"Яж ЯЖбЛЮ, *ОТЯСЧуХйЙКС«ЧИГ«ТТв*СИ№і у 
Зялядшас яоя Чф42 гомгѵо... ” 
Б. С. Внооцкий 


„ (• 'МГЦ »т»т сайт) 

Тжущиіфоаши Ѵ/іпсІоіѵв: 


РСР - Рпекку Соосі Ргіѵасу: 
<>яапр«инсй л»'ст> Іпііете*. 


удамг**я 

іфогритсѵяк - 
о емкое ішфраяоа м шома - 
С И Х уШ М КЖгТИІ - 


Нсвмт* 

(и<**ссги « ншм сстск 
иштммйім ярких («біпмк 
* округ км) 


- Рд р.Р.а і .Кіор. .7. 



■йіииіілядотвв Р<ЭР 


РЗРіУіпгідю 


РСЗРГЦ^ІХ, Мае 05 , *с 


а и вш.квр.9ац.Р аР . 
НЕ РЗР ашвы. 
БотфэдЗ*? ш<ш 


Вгмтасирсд Р<ЗР 


РЗР ЗЕК 


Лркгтшиику'шпм * 


27 изуіі 

Ойпугжяп шибко протокол* ОрепРбР, к»г«рпк я 

іРСРуа 



тар 

щ 


7194 

81 


аіумт тиимрсят, кос РСР, СпиРС и 


Орнгикалхзп* (міцвмгю даглннсгеят (ЬЦр»//тецилчв)і^)гд/пс»м/»20ІИ324) ; 

[24 Маг 2001] Зссііггку Яая іп ОрапРОР кеу когтлк 
А СгвсЬ іпкогтакіоп гесигіку кігт Ь-ав коипд а $всиггку Яа* іп кЬе 
ОрепРОР кеу коглпак, а5 изе<1 Ьу РСР, <ЗпиР<3 ап<4 окЬег Р<ЗР 
ітрівтмпакіопх. ТЬв Яа* гпаквз гк роххіЫв ког ап аккаскаг ко когда а 
Р<эР $ідпакиге ік Ьв/жЬв сап дек ЬоІ<1 ок уоиг ргіѵаке кву, вѵвп ік 
Ье/зЬе гіоезп'к кпои кЬе ра55 рЬгазе. Рог тоге іпкогтакіоп, зее кЬе 
ргезз геіеазе , кЬе к&еЬпісаІ рарег ап<1 кЬіз */ігв(і агкіеіе . 

Т«тт» ітфисію, -лсбиіш шпаіккяят 6ш иписс у Іи ! 

22мфіа 

На сап* «ѵгѵ.Ііпихгср.ги ссіубіашдовиаіва*р*асал стадя о так, юг оргіксгоіьшсгь тиія>оіжкыи седіся тргффж 
нс им IX я І_іпих с гояпша» среагпс зкипеі. 

21ифп. ‘ 

1. Нзд»жянео$кциикнапгастк для Ыекзсаре (Некзсаре Ме5запавг), стзмягъ мржкрушсиякіяівд* і 
м д *ркет* ггокдкркіеиу с тэту Р<ЗРрІидіпВека2-2. гір. 

2. Ух*дав*аягяг«г* "Ипкшх” спу^лвэохи» степи про Р<лР (хвххжцемг/ю 10 шпик» проекте). Сгоія дохопыю 
с^кхлржкххятсма Р<ЗР н Законов Р4 в ней почтою затронул (сказано лишь, что это незаконно). Надеюсь 
отохиирктъ н хигаожкгь ее к* сект. 

3. Вышекох »р*даир* юс Р<ЗР 7.0.3. Одкоэо Ьудг* хм■шалжв - хншкгг РОР Оізк. Сюиягь игожио ію 
«ц>«су: Ьккр :/7цгуцг.рдрі.огд/ргосіиска/рдр/ѵаг5іоп$/кгееѵ»аге/»іп32/7.0.3/ 


- Прпг гаятем поуч астх о в аъ х 
нлшая проект*. Присылал* 
статьи, пкгересиые тѵигераалы, 
описания проблем , примеры 
решение іфоблем, щюиеры 
ЭффеКШХНОГО использования, 
аналитически* материалы. 

- Сейчас «ста потребность х 
опномияк и инструкциях ! 

-- работы с Р<ЗР тод ІІМІХ 
(Упих). 

-- технологии <ЗпиР<3 

- -тфогратлптнызс прог^ктох 
—ТЬаВак ког ѴѴіпсіоя;* 

- ріпе ког Ыпіх. 

Контакты 

Лыбуѵинформашш, вопросы, 
пожеімнкх и мнения триісылайге по 
адресу ^тпОтаіІ.ппг.ги 
Дмитрию Нохикоху 
(ахгор и ведущий іфоекта.). 


ЛвДПК(*ТХ(< 

камохосш “РбР длххсех” 


Г 


А Один из лучших русскоязычных сайтов, посвященных технологии РОР 


. Фил 

Зиммерманн - 
разведчик, 
достойный 
ордена 


таким образом, разница между 
стандартами безопасности 
МісгозоЙ и РОР весьма велика. 

Весомое преимущество про- 
- дукта еще и в том, что его исход¬ 


ный код открыт и ознакомиться с ним 
может каждый желающий. В каждой 
программе есть свои слабые места - 
это устоявшийся факт. Есть они 
и в РОР, однако их очевидность все 
больше стремится к нулю. Почему? 
Для примера, секретные программы 
спецслужб могут тестироваться не 
более чем сотней человек (проверен¬ 
ными и компетентными сотрудника¬ 
ми), причем исключительно в рабочее 
время. РОР “тестируют” тысячи, если 
не десятки тысяч, увлеченных про¬ 
фессионалов. Обнаружив недостаток, 
оповещаются все остальные и про¬ 
грамма год от года становится все 
более надежнее, все более совер¬ 
шеннее. Таким оригинальным обра¬ 
зом открытые системы оставляют 
разработки секретных спец служб да¬ 
леко позади, и, кажется, такая ситуа¬ 
ция будет продолжаться еще долго. 

Историческая справка 

Впервые метод шифрования с от¬ 
крытым ключом был открыт Мартином 
Хеллманом (Магііп НеІІтап) и Уитфил¬ 
дом Диффи (ѴѴШіеІс! ОіТСіе) еще 


в 1977 году. Несколько позже Рон Ри- 
вест (Воп Віѵезі), Ади Шамир (Асіі 
ЗПатіг) и Леонард Эдельман (1_еопагсІ 
Абеітап) использовали разложение 
произведений очень больших простых 
чисел на множители, создавая ключи 
шифрования-дешифрования. По пер¬ 
вым символам их фамилий криптоси¬ 
стема получила название Р5А. В пе¬ 
риод триумфального шествия ком¬ 
пьютерных технологий появилась воз¬ 
можность реализации этих крипто¬ 
графических алгоритмов. Данная 
идея заинтересовала американского 
математика и программиста Филиппа 
Зиммермана (РЫІір 2іттегтапп). Его 
мечтой стало создание недорогой 
и простой в обращении коммерчес¬ 
кой программы для массового поль¬ 
зователя. 

В 1991 году в свет, называемый 
Интернетом, выходит первая версия 
программы, получившей название 
РгеКу Оооб Ргіѵасу (РОР), что на рус¬ 
ский язык можно перевести как “До¬ 
вольно Хорошая Приватность”. Автор 
выпустил программу в бесплатное 
пользование и беспрепятственное 
распространение по всему миру в не¬ 
коммерческих целях. С первых дней 
программой заинтересовалась об¬ 
ширная группа энтузиастов из разных 
стран. Таким образом вокруг Зим- 


мерманна сложилась творческая 
группа профессионалов, сделавшая 
РСР удобной для всех пользователей 
без исключения. В этот момент Кон¬ 
гресс США обзавелся намерением 
принять закон, ограничивающий ис¬ 
пользование стойкой гражданской 
криптографии. И так как по его со¬ 
держанию крипто относилось к раз¬ 
ряду оружия, создателю программы 
Филу Зиммерманну Таможенная 
служба США вынесла обвинение 
в “незаконном экспорте вооружений”. 
Прения между двумя сторонами рас¬ 
тянулись на весьма продолжительный 
срок, однако, к нашему общему счас¬ 
тью, сегодня, вследствие ослабления 
экспортных ограничений на крипто, 
все обвинения с создателя сняты. 

Программой РСР пользуются мил¬ 
лионы компьютеров, в Глобальной се¬ 
ти существует более 100 крупных сай¬ 
тов на 17 языках мира, посвященных 
этой поистине великой программе. 

Скачать, а также прочесть на рус¬ 
ском языке более подробно о семей¬ 
стве программ РСР и истории его со¬ 
здания можно по адресам: 

Шр://\мѵш. рдрі. огд/, 

Шр://рдр2аП. огд. ги/, 

Шр://пеіг. пагод, ги/. 
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ШІТЕИЫЕТ 


ріеазе ѵаіі:. . соппесЪіпд Ьо зегѵег 
зегѵег ОК 


Место 

Недели 

Название 

Разработчик/Издатель 

Жанр 

1 

28 

Ваісіигз Оаіе II: Зііасіоѵѵз оі Атп 

Віоѵѵаге/Іпіегріау 

Оиезі 

2 

41 

РіаЫо II 

ВІІ22ЭГСІ 

ПРО 

3 

69 

РІапезсаре: Тогтепі 

Іпіегріау 

ПРО 

4 

40 

ІсеѵѵіпсІ Эаіе 

Іпіегріау 

ПРО 

5 

110 

Негоез оі Мідііі апсі Мадіс 3 

Ыеѵѵ ѴѴогІсІ/300 

Зігаіеду 

6 

41 

ЭеизЕх 

Еісіоз 

АсІіоп/ПРО 

7 

45 

ТЬе 1_опдез1 ѵіоигпеу 

РипСот 

Оиезі 

8 

71 

ІІпгеаІ Тоигпатепі 

Еріс/СТ 

30 Асііоп 

9 

112 

АІрНа Сепіаигі / АІіеп Сгоззііге 

Еіесігопіс Агіз 

Зігаіеду 

10 

87 

Сіѵііігаііоп 2: Тезі 01 Тіте 

МісгоРгозе 

Зігаіеду 

11 

62 

Оетізе: Пізе оі ІЬе КиТап 

АгТіІасІ/ІРС 

ПРО 

12 

119 

Ваісіиг’з Оаіе 

Віоѵѵаге/ВІаск Ізіе/Іпіегріау 

ПРО 

13 

79 

Аде 01 Етрігез 2: Аде 01 Кіпдз/Сопдиегогз 

ЕпзетЫе/МісгозоИ 

ПТЗ 

14 

2 

Еигора ІІпіѵегзаІіз 

Рагасіох ЕпІеПаіптепІ/ЗігаІеду Рігз Зігаіеду 

15 

17 

Атегісап МсСее’з АІісе 

Еіесігопіс Агіз 

Оиезі 

16 

37 

СотЬаІ Міззіоп: Веуопсі ОѵегІогсІ 

Від Тіте / ВаШеІгопІ 

Зігаіеду 

17 

18 

Зрасе Етрігез IV 

МаІІасІог/ЗНгарпеІ Сатез 

Зігаіеду 

18 

70 

Оиаке 3: Агепа 

Ісі/Асііѵізіоп 

30 Асііоп 

19 

17 

СНатріопзІіір Мападег 00-01 

Еісіоз 

Зрогіз 

20 

2 

РаІІоиІ Тасіісз 

Іпіегріау 

Зігаіеду 

21 

57 

Мідііі Апсі Мадіс 8: йау 01 ТМе Оезігоуег 

Ыеѵѵ ѴѴогІсІ/ЗОО 

ПРО 

22 

15 

Соззаскз: Еигореап \Л/агз 

СРѴ ЗоЙѵѵаге 

Зігаіеду 

23 

61 

ТМе Зітз/Ыѵіп’ І_агде Ехрапзіоп 

Махіз/ЕІесІгопіс Агіз 

Зігаіеду 

24 

17 

НаІІ-иіе: Соипіег-Зігіке 

Зіегга 

РРЗ 

25 

97 

Заддесі АІІіапсе 2 

Зіг-ТесИДаІопЗоЙ 

Зігаіеду 

26 

20 

ЕѵіІ Ізіапсіз 

ЫіѵаІ ІпІегасІіѵе/ІІЬіЗоИ 

ПРО 

27 

24 

СоттапсІ & Сопдиег: ИесІ АІеП 2 

ѴѴезІѵѵоосІ 

ПТЗ 

28 

72 

СаЬгіеІ Кпідііі 3: ВІоосі 01 ТНе ЗасгесІ... 

Зіегга 

Оиезі 

29 

62 

ѴѴагсгаЙ 2: ВаШе СНезі 

ВІІ22ЭГСІ 

ПТЗ 

30 

54 

Ыеесі Рог ЗрееП: Рогзсііе Ііпіеазііесі 

Еіесігопіс Агіз 

Пасіпд 

31 

124 

НаІМіІе/Оррозіпд Рогсе 

Зіегга 

РРЗ 

32 

73 

Аде 01 ѴѴопПегз 

ТгіитрИ/Еріс/О.О.О. 

Зігаіеду 

33 

79 

НотеѵѵогІсІ 

Пеііс/Зіегга 

ПТЗ 

34 

72 

РЬагаоП 

Ітргеззіопз/Зіегга 

Зігаіеду 

35 

21 

Езсаре Ргот Мопкеу ІзІапсІ 

ЬисазАіІз 

Оиезі 

36 

27 

Зіаг Тгек: Ѵоуадег Еіііе Рогсе 

Паѵеп/Асііѵізіоп 

Асііоп 

37 

127 

РаІІоиІ 2 

ВІаск Ізіе/Іпіегріау 

ПРО 

38 

126 

Наіігоасі Тусооп 2 / ТНе ЗесопП Сепіигу 

РорТор/О.О.Р. 

Зігаіеду 

39 

54 

ТЬіеІІІ: ТИе Меіаі Аде 

Ьоокіпд ОІазз/ЕісІоз 

30 Асііоп/Асіѵепіиге 

40 

57 

СаІІ То Роѵѵег II 

Асііѵізіоп 

Зігаіеду 

41 

96 

Мідііі апсі Мадіс 7: Рог ВІоосі апсі Нопог 

Ыеѵѵ ѴѴогІсІ/ЗОО 

ПРО 

42 

57 

Апсіепі Оотаіпз 01 Музіегу 

Тііотаз Візкир 

ПРО 

43 

127 

Огіт Рапсіапдо 

ЫсазАгІз/АсІіѵізіоп 

Оиезі 

44 

54 

Маіезіу 

СуЬегІоге/МісгоРгозе 

Зігаіеду 

45 

18 

МесМѴѴаггіог 4 

МісгозоИ 

Асііоп 

46 

43 

Ѵатріге: ТИе Маздиегасіе Несіетрііоп 

Асііѵізіоп 

АсІіоп/НРО 

47 

86 

Зузіет Зіюск 2 

І_оокіпд ОІазз/ЕІесІгопіс Агіз 

ЗОАсІіоп/ПРО 

48 

38 

ѴѴагІогсіз ВаШесгу 

ВгоОегЬипсІ 

Зігаіеду 

49 

27 

\Л/І2агсІ5 & ѴѴаггіогз 

Асііѵізіоп 

ПРО 

50 

17 

Зеа Эодз 

Акелла/1 С/ВеИіезОа 

АсІіоп/ПРО 

51 

22 

Пипе 

0 . 0 . 0 . 

Асііоп 

52 

27 

N412001 

Еіесігопіс АПз 

Зрогіз 

53 

63 

АзИегоп’з СаІІ 

ТигЬіпе/МісгозоЙ 

Опііпе ПРО 

54 

6 

СІіѵе Вагкег’з ІІпсІуіпд 

Еіесігопіс Агіз 

Асііоп 

55 

80 

йізсѵѵогісі Ыоіг 

РеіТесІ/ОТ 

Оиезі 

56 

63 

РіпаІ Рапіазу 8 

ЗдиагезоП 

ПРО 

57 

131 

Саезаг 3: ВиіІсІ а ВеКег Поте 

Ітргеззіопз/Зіегга 

Зігаіеду 

58 

8 

Соііп МсПае НаІІу 2.0 

Сосіетазіегз 

Пасіпд 

59 

29 

НотеѵѵогІсІ: Саіасіузт 

Пеііс/Зіегга 

ПТЗ 

60 

6 

ВІаПе 01 Оагкпезз 

Сосіетазіегз 

Асііоп 

61 

71 

Шііта 9: Азсепзіоп 

Огідіп/ЕІесІгопіс Агіз 

ПРО 

62 

42 

Зіюдип: Тоіаі ѴѴаг 

Еіесігопіс Агіз 

Зігаіеду 

63 

23 

2еиз: Мазіег 01 ОІутриз 

Зіегга 

Оиезі 

64 

13 

ЗаддесІ АІІіапсе 2 йпІіпізИеО Визіпезз 

Зіг-Тесіуіпіегріау 

Зігаіеду 

65 

56 

Зрасе Етрігез 3 

МаІІасІог 

Зігаіеду 

66 

93 

Оипдеоп Кеерег 2 

ВиІІІгод/ЕІесІгопіс Агіз 

Зігаіеду 

67 

10 

Ргоіесі ІСІ 

Еісіоз 

Асііоп 

68 

145 

РіпаІ Рапіазу 7 

ЗдиагеЗоЙ/ЕісІоз 

ПРО 

69 

16 

Ніітап: Сосіе 47 

Бсіоз 

Асііоп 

70 

7 

Опі 

Випдіе 

Асііоп 

71 

45 

ЕѵегОиезІ: Тііе Пиіпз 01 Кипагк 

Ѵегапі 

Опііпе ПРО 

72 

108 

ПоІІегСоазІег Тусооп / Асісі-опз 

Місгоргозе 

Зігаіеду 

73 

105 

Сіѵііігаііоп: СаІІ Іо Роѵѵег 

Асііѵізіоп 

Зігаіеду 

74 

32 

Огапсі Ргіх 3 

МісгоРгозе 

Пасіпд 

75 

17 

Засгііісе 

ЗЬіпе/ІпІегрІау 

Зігаіеду 

76 

79 

Ргеезрасе 2 

Ѵоііііоп/Іпіегріау 

ЗрасеЗіт 

77 

74 

Х-Сот: Рігзі АІіеп Іпѵазіоп 

МісгоРгозе 

Зігаіеду 

78 

23 

ПоІІегСоазІег Тусооп: І_оору ЬапРзсарез 

Місгоргозе 

Зігаіеду 

79 

32 

Неаѵу Меіаі: РА.К.К.2 

О.О.О. 

Асііоп 

80 

67 

СНатріопзЫр Мападег 99/00 

Еісіоз 

ЗроПз 

81 

70 

ТотЬ Паісіег: ТЬе 1_аз1 Пеѵеіаііоп 

Соге/Еісіоз 

Асііоп/Асіѵепіиге 

82 

19 

СІозе СотЬаІ: Іпѵазіоп Могтапсіу 

ЗЗІ/Міпс1зсаре 

ѴѴагдате 

83 

137 

ѴѴагІогсІз 3: йагкіогсіз Пізіпд 

550/ПесІ ОгЬ 

Зігаіеду 

84 

106 

Ітрегіаіізт 2: Аде оі Ехріогаііоп 

Ргод Сі1у/55І/МіпсІзсаре 

Зігаіеду 

85 

6 

ЫВА Ыѵе 2001 

Еіесігопіс Агіз 

ЗроПз 

86 

114 

ЗітСіІу 3000 

Махіз/ЕІесІгопіс Агіз 

Зігаіеду 

87 

79 

НаіпЬоѵѵ Зіх: Подие Зреаг / ІІгЬап Орегаііопз 

Песі Зіогт 

Асііоп/Зігаіеду 

88 

3 

Х-Тепзіоп 

ЕдозоЙДНО 

Зігаіеду 

89 

21 

ПеасЬ Рог ТНе Зіагз 

Зігаіедіс Зіисііез Сгоир/531 

Зігаіеду 

90 

4 

Рагкап: Ігоп Зігаіеду 

Мікііа 

Опііпе ПРО 

91 

50 

Ітрегіит Оаіасііса II 

Оідііаі ПеаІіІу/СТ 

Зігаіеду 

92 

31 

Орегаііопаі Агі оі ѴѴаг: Сепіигу ѴѴагІаге 

ТаІопзоЙ 

ПТЗ 

93 

1 

Раіе оі ІЬе йгадоп 

Еісіоз 

ПТЗ 

94 

20 

ОеІІа Рогсе 1_апс1 ѴѴаггіог 

МоѵаЬодіс 

Асііоп 

95 

1 

В- 17 РІуіпд Рогігезз: ТЬе МідНІу 81Ь 

МісгоРгозе 

Зітиіаііоп 

96 

83 

СоттапсІ Апсі Сопдиег: ТіЬегіап Зип 

Еіесігопіс Агіз 

ПТЗ 

97 

4 

Оізсіріез ЗасгесІ І_апсІз: ОоІсІ Есііііоп 

Зігаіеду Рігзі 

Зігаіеду 

98 

2 

Ьедепсі оі ІИе ИогІІі: Копипд 

Зігаіеду Рігзі 

ПРО 

99 

106 

ЕѵегОиезІ 

ѴегапІ/989 Зіисііоз/Зопу 

Опііпе ПРО 

100 

10 

Еѵегдиезі: Зсагз 01 Ѵеііоиз 

Ѵегапі 

Опііпе ПРО 


ІпІегпеіТОР 100 


На основе РС Оатез Тор 100 
( Мир ://\лллллл дІоЬа1100. сот ), 
выпуск 432 от 9 апреля 2001 года 
(с) 1993-2001 МіІІісІіап 
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I 


ВІВ ТЬе ТаІІ 


№ѴІ-Р\х/ 


ЗоФмк’ё Осіу&щу 

РАСТ II: РІА5Р0КА 



Л почему, собственно, Сотник должен путешествовать только по ( шным миром? Поверьте, все 
остальные человеческие слабости ему тоже не 
Кіпдсіоні сф Ѵгаккаг, я стал рыться в Сети в поисках нового развлечения. Следующее две попытки 
оказались неудачными. 

Первая - бесплатная графическая ролевушка РаЫоп. Намучившись вдоволь с установкой Свплоть до 
того, что клиент пришлось скачивать дважды, т.к. одна из инсталляшек оказалась устаревшей и 
отказалась патчиться), поставив и пропатчив игру, я соудал чара и был неприятно удивлен множеством 
графических и не только багов, а также гроліадным лагом. Что в сумме и поставило на РаЫоп крест. 

Вторая - Тке РСегпаІ СіСу. Несмотря на впечатляющее игровое сообщество, ТСС окауался обычным 
текстовым МИѴ'ом, в который интересно играть только седым ветеранам самого ТСС 1 а и полным 
новичкам. 


чужды. Главное - чтобы было интересно. Побаловавшись с 


Л ГЛ1 :Ы:7л1 


Разработчик АННиНе ЦК 
Необходимый софт: 

7. Клиент йіазрога - НПр://ѵѵѵпѵ. аІНГілІе. со. ик/Ніазрога/ІаипсЬ/Зеіир. ЕХЕ (11.6 МЬ) 

2. Патч - НПр://*гнгѵѵ. аННиНе.со. ик/Ніазрога/РаісНІООО.гір (650К) 

3 . Нѳііоб §Нір 5 вевідп - Нпр://\ллѵ\ѵ.аНіГиНе.со.ик/Ніа5рога/НеІіо5.2Ір (720К) 
Официальный сайт игры НПр://ммм.пе1сНа5рога.сот/ 

Рекомендуемые фан-сайты ЬПр://ѵѵѵѵѵѵ.Ыаск-поѵа.сот/ / ЬПр://жѵѵ>*.гегісріс5.сот/ 

Дополнительный софт Оіазрога МЫіііооІ, 

ЬПр://тетЬег5.пЬсі.сот/поггта/ато/АпІа$Ьок/0іа5рогаМііІіііооІ22.2Ір (2.4 МЬ) 

Все перечисленные файлы выложены на прилагаемый к этому журналу диск. 
Внимание! Игровой клиент пропатчен, технология Неііоз - прописана, Ьіазрога 
МиІГіГооІ находится в подкаталоге МШ.ТІ. 


Интересно, есть ли среди читате¬ 
лей Нави те, кто не имеет понятия, что 
такое Еіііе? Если есть, мой им совет - 
поторопитесь ликвидировать пробел 
в образовании. Еіііе можно считать ос¬ 
новополагающей базой множества 
современных экономических страте¬ 
гий с элементами экшен. К чему я это 
все выспрашиваю? Дело в том, что 
Оіазрога - это та же ЕІКе, только в се¬ 
тевом варианте. Существенно пере¬ 
работанная, переосмысленная и зато¬ 
ченная под мультиплеер. 

Основу игры составляют три пла¬ 
нетарные зоны (всего два десятка 
планет), две поменьше и одна - по¬ 
больше. На всех планетах имеются 
магазинчики, в которых покупаются 
и продаются десять типов товаров. 
Ваша задача - покупать подешевле 
и продавать подороже, оставаясь при 
этом в живых. Занятие, в общем-то, 
нудное, но без него пе\л/Ьіе никогда не 
сможет заработать средства на при¬ 
обретение продвинутых кораблей. 

Все игроки начинают карьеру в си¬ 
стеме Оеп на одной из ее трех планет 



- Ігигп, Огаіп или Реіеіп. В распоряже¬ 
нии новичков - АгасИпе Зеекег, самая 
примитивная посудина в игре. Стои¬ 
мостью 7000 кредитов и с трюмом 
в 60 единиц (для сравнения: самый 
дорогой корабль Неііоз ВеІіеплоШ сто¬ 
ит 26 миллионов кредитов, самый 
объемный трюм - у Неііоз РгеідМег - 
950 единиц). 


В системе Оеп игрокам созданы 
тепличные условия, благодаря кото¬ 
рым можно осуществлять торговые 
операции в полной безопасности. 
Вернее, имеется выбор: можно мо¬ 
таться по короткой дорожке, чреватой 
встречей с пиратами-плееркиллера- 
ми, а можно - по длинной, на которой 
убивать запрещено. 
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ВСѴІОхУ 



А Карта зоны ЫецІгаІ 


На полученные при создании пер¬ 
сонажа 20К монет можно прикупить 
ІерИуг Саггіег, дополнительные трюмы 
позволяют перевозить на нем до 450 
единиц товара - весьма неплохой 
объем. Цены на товары меняются 
каждые 70 минут, местный разброс 
цен - от 39 до 61 монеты за единицу 
(вселенский минимум цены, который 
мне довелось наблюдать лично, - 31). 
Цена продажи и цена покупки отлича¬ 
ются на 2 единицы (всегда). Косвен¬ 
ным признаком смены цен является 
изменение новостей на соответствую¬ 
щей страничке. 


Каждый корабль характеризуется 
следующими параметрами: 

- технологией (АгасНпе, 
Епбупліоп, ІЧегеісІ, ІЧізиз, Ыізиз II, 
ІерИуг, Таіоз, Таіоз II, Неііоз); 

- тип (Зеекег, РідМег, Нипіег, 
йез^гоуег, АКаскег, Саггіег, РгеідМег, 
ВеМетоІМ); 

- прочность корпуса (максимум 
3600 - у Неііоз ВеПетоШ, минимум 

100 - у Агасііпе Зеекег); 

- стоимость (26000000 - Неііоз 
ВеИетоШ, 5800 - ІерИуг Зеекег); 

- щит (85 - Неііоз РгеідМег, 40 - 
АгасМпе Зеекег); 


▼ Пять бегемотов на одном экране - редчайший кадр. Правда, все они 
принадлежат к классу Агасйпе и, скорее всего, боятся ходить пооди¬ 
ночке по зоне ЫеііІгаІ 



ІІМТЕП 


- дальность прыжка (11- Неііоз 
РгеідМег, 3 - ІерМуг Нипіег); 

- количество пушек (16 - у Неііоз 
ВеІіетоШ, 1 - 2ерМуг Зеекег); 

- количество ракет (16 - у Неііоз 
ВеМетоІІі, 1 - Агасііпе Зеекег); 

- количество дополнительных 
устройств (11 - у Неііоз ВеИетоіМ, 2 - 
АгасМпе Зеекег); 

- емкость трюма (950 - Неііоз 
РгеідМІег, 50 - 2е рНуг Зеекег); 

- скорость прыжка (20 - АгасНпе 
Зеекег, 2 - Таіоз II РгеідМіег); 

- уклоняемость (55% - Таіоз II 
Зеекег, 5% - 2ерМуг ВеМетоШ). 

Дополнительные устройства поз¬ 
воляют нарастить корпус, увеличить 
щит, скорость прыжка, емкость трю¬ 
ма, а также установить “антиопреде- 
литель”, мешающий видеть остаточ¬ 
ную прочность корпуса вашего кораб¬ 
ля. Получается довольно большая 
свобода для корабелов: можно сде¬ 
лать корабль более шустрым, а можно 
- более крепким. Заранее хочу преду¬ 
предить по поводу ракетного воору¬ 
жения - не работают пока/уже ракеты, 
не исключено, что из-за возможного 
дисбаланса. 

Процесс зарабатывания кредитов 
довольно нетороплив. При хорошей 
разнице в ценах на Таіоз II Саггіег 
(трюм с довесками - 600) в течение 
часа я получал порядка 150 тысяч. 

Правда, не обходилось без отвлекаю 
щих моментов, вызванных атаками 
ботов (что заставляло нести расходы 
по восстановлению корпуса корабля). 

В зоне безопасных перелетов ботов 
не бывает. 

Переход от простых кораблей 
к продвинутым не так уж и прост. 

Для начала нужно раздобыть соответ¬ 
ствующие чертежи, за которыми при¬ 
дется слетать к разным планетам 
в ІМеиІгаІ 2опе. Причем далеко не вся¬ 
кий кораблик долетит до нужной лабо¬ 
ратории, а только тот, у которого име¬ 
ется соответствующий показатель 
дальности прыжка, если РК не поме¬ 
шают. С новыми чертежами игрок по¬ 
лучает возможность не только поку¬ 
пать новые корабли, но и новые пуш¬ 
ки. 

Вторая особенность - для того, 
чтобы стать владельцем некоторых 
кораблей, нужны очки опыта. Добыва¬ 
ются они просто - истреблением дру¬ 
гих кораблей как принадлежащих иг¬ 
рокам, так и ботов. Чем меньше ваш 
опыт, тем больше очков вы будете по¬ 
лучать. Поэтому добраться до 400 Ехр 
относительно просто (этот опыт поз¬ 
волит вам стать владельцем Неііоз 

Чего не нужно делать 

Не стоит присоединяться к МіІШа, КІуп или Віп. 
Не тратьте деньги на покупку кораблей Ыізиз. 
Не торопитесь набирать 200 очков Ехр, не поза¬ 
ботившись предварительно о весьма прилич¬ 
ных деньгах и не располагая чертежами Неііоз. 
Жалко выглядят в зонах Ѵеііс или ІЧеиІгаІ чары, 
не способные постоять за себя. 
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ЕЕѴіем 


ИЩЕТ 


Скорость прыжка 

Возьмем в руки секундомер и сделаем выводы. 
Оказывается, навешивание дополнительных 
прыжковых ускорителей совсем не обязательно 
сделает ваш корабль быстрее. Например, ско¬ 
рость корабля равна двум. Навесив 5 движков, 
мы получим скорость 12. Если взглянуть на при¬ 
веденную таблицу, то выяснится, что скорость 12 
в этой игре эквивалентна скорости 8. Два движ¬ 
ка можно и нужно заменить чем-нибудь реально 
полезным. 

Скорость прыжка Время в секундах 

2-6 25 

8-14 17 

16-18 12.5 

20-22 10 

24 8.5 

26 7.5 

28 6.5 

РідИіег - одного из лучших средних ко¬ 
раблей в Оіазрога) - достаточно разно¬ 
сить все встречные боты класса 
Нипіег. 

Статичная динамика 

После того как корабль стартует 
с планеты, игроку нужно распределить 
энергию между зарядкой прыжкового 
движка и щитом. Когда движок заря¬ 
дится полностью, появляется надпись 
ѵШМР, означающая готовность к прыж¬ 


ку. Если на ней щелкнуть мышкой, воз¬ 
никает карта, на которой указаны до¬ 
ступные для перемещения локации. 

Излюбленный прием пиратов-РК - 
засада. Им важно поймать корабль- 
жертву хотя бы на расстоянии пары 
перелетов от ближайшей планеты. 

Они расстреливают его именно во 
время зарядки прыжкового движка. 

А потом пытаются преследовать, уга¬ 
дывая направление перемещения. 
Причем у меня сложилось впечатле¬ 
ние, что некоторые продвинутые РК 
угадывают его в 100 процентах случа¬ 
ев. Именно так Зоіпік лишился своего 
Таіоз РгеідМег: некто ВСРѴѴ гнался за 
ним на протяжении целых четырех 
прыжков. И добил-таки, редиска. 

Не исключено, что имеется в наличии 
программа-читер, не мог же он четыре 
раза подряд угадывать направление 
моих прыжков? 

Невероятно, но именно этот кил¬ 
лер стал причиной гибели трех моих 
больших кораблей, на которых я пы¬ 
тался добраться до новых технологий. 
Сделав выводы, все последующие по¬ 
ходы за знаниями я осуществлял ис¬ 
ключительно на Зеекег’ах - наиболее 
скоростных и увертливых аппаратах 
в игре. Заполучив кальки Таіоз II, я 
слетал на Т2 Зеекег за чертежами 
Неііоз и успокоился. 



А Карта зоны Ѵеііс 


Необходимость зарабатывать экс- 
пудля получения возможности пере¬ 
сесть на более мощные корабли за¬ 
ставила меня отправиться в поисках 
ботов в зону ЫеиігаІ. Вскоре я понял, 
что единственное место, где на тебя 
не будут охотиться другие игроки, - 
планеты. Ведь для того, чтобы уйти 
из-под удара, достаточно одного 
щелчка мышкой. 

Для охоты на ботов я выбрал иеп 
Сапсіо - базу ЫРС’шного клана Віп. 
Еще одним неплохим местом набора 


Пушки 







Тип 

РІ_5 Веат 

VI Віазіег 

К7 Саппоп 

ВРР Веат 

МК1 Ригу 

К1 4 Саппоп 

Стоимость 

700 

800 

800 

800 

1,600 

1,800 

Повреждения 

5 

10 

5 

5 

10 

10 

Точность 

50% 

70% 

40% 

50% 

50% 

40% 

Скорострельность 

80 

70 

90 

85 

80 

90 

Технология 

2ерНуг 

2ерНуг 

2ерИуг 

Іерііуг 

2ерИуг 

Іерііуг 


л - 

с* 





Тип 

І-апсе Вау 

Ѵ2 ВІазіег 

МК2 Ригу 

МК1 ЗипЬигзі 

К145 Саппоп 


Стоимость 

4,000 

4,500 

8,000 

8,000 

10,000 


Повреждения 

20 

20 

20 

30 

15 


Точность 

60% 

70% 

50% 

70% 

40% 


Скорострельность 

80 

70 

80 

60 

90 


Технология 

АгасИпе 

АгасИпе 

Ыізиз 

ІЧізиз 

Таіоз 



чйв* 






Тип 

ЗіІѵегЗіогт 1 

Хеп Зііепиз 

Іоп Зігеат 

Вагог Вау 



Стоимость 

12,000 

50,000 

800 

15,000 



Повреждения 

40 

40 

5 

20 



Точность 

50% 

50% 

60% 

60% 



Скорострельность 

70 

82 

80 

85 



Технология 

Таіоз 

Таіоз II 

МегеісІ 

МегеісІ 




ШЬ 



ч? 



Тип 

МК2 ЗипЬигзІ 

МКЗ Ригу 

Хі Зііепиз 

Зііѵег 5*огт II 



Стоимость 

25,000 

20,000 

30,000 

40,000 



Повреждения 

40 

30 

30 

50 



Точность 

70% 

50% 

50% 

50% 



Скорострельность 

60 

80 

82 

65 



Технология 

Епбутіоп 

Епбутіоп 

Неііоз 

Неііоз 




Наиболее популярный тип - Вагог Вау. Особняком среди пушек стоит Огіѵе ѴѴагрег (стоимость - 2000), предотвращаю¬ 
щая использование кораблем противника прыжкового движка (скорострельность - 60, точность - 60%). Я ей ни разу не 
пользовался, поэтому - без подробностей. 
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ІИІТЕИМЕТ 


2ерЬуг 

Зеекег 

Саггіег 

РгеідіПег 

Требуется Ехр. 

0 

0 

0 

Стоимость 

5,800 

15,000 

100,000 

Корпус 

120 

230 

380 

Щит 

40 

45 

55 

Дальность прыжка 

3 

3 

4 

Скорость прыжка 

18 

10 

8 

Уклоняемость 

45% 

35% 

20% 

Кол-во пушек 

1 

1 

4 

Кол-во ракет 

2 

2 

4 

Доп. снаряжение 

2 

3 

5 

Емкость трюма 

50 

300 

260 

АгасЬпе 

Зеекег 

Саггіег 

РгеідНІег 

Требуется Ехр. 

0 

0 

0 

Стоимость 

7,000 

26,000 

90,000 

Корпус 

100 

200 

320 

Щит 

40 

45 

50 

Дальность прыжка 

4 

4 

5 

Скорость прыжка 

20 

12 

12 

Уклоняемость 

50% 

40% 

25% 


Получение опыта 






Опыт имеет в Оіазрога огромное значение. Чем больше ваш показа¬ 
тель Ехр, тем чаще ваши пушки будут попадать в цель, а противника - 
промахиваться. Да и для того, чтобы оседлать действительно крутые 
корабли, нужен соответствующий опыт. Ниже приведена таблица по- 

лучения опыта при уничтожении ботов. 




І_еѵеІ 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

Ехр. 

0-199 

200-399 

400-799 

800-15991600-3199 

3200 

Зеекегз 

2 

0 

0 

0 

0 

0 

Нипіегз 

4 

4 

0 

0 

0 

0 

АНаскегз 

6 

6 

2 

0 

0 

0 

Оезігоуегз 

8 

8 

4 

2 

0 

0 

ВеІіетоШз 

10 

10 

6 

4 

2 

0 

Каусііп 

- 

- 

4 

4 

2 

0 


Кол-во пушек 
Кол-во ракет 


Корабли нужны для трех вещей: разведки, торговли и боя. 
Ниже приведены наиболее оптимальные варианты. 

Торговля 

Бой 

Разведка 

Неііоз РгеідМег 

Неііоз Веііетоііі 

Неііоз Зеекег 

ТаІоз2 РгеідМег 

Неііоз Оезігоуег 

Неііоз РідНІег 

ТаІоз2 Саггіег 

Неііоз АКаскег 

ТаІоз2 Зеекег 

МегеісІ Ргеідіііег 

Неііоз Нипіег 

Ыізиз2 Зеекег 

АгасИпе РгеідМег 

ТаІоз2 АПаскег 

Епбутіоп РідМег 


Доп. снаряжение 
Емкость трюма 

Таіоз 

2 

60 

4 

400 

5 

350 

«Ь 

* 



♦ 


Зеекег 

РідИіег 

Саггіег 

Нипіег 

РгеідИіег 

АНаскег 

ЭезНоуег 

ВеМетоЫі 

Требуется Ехр. 

0 

0 

50 

50 

50 

100 

150 

200 

Стоимость 

25,000 

80,000 

150,000 

200,000 

600,000 

700,000 

2,000,000 

5,000,000 

Корпус 

180 

290 

400 

600 

700 

900 

1,200 

1,600 

Щит 

45 

50 

50 

55 

60 

60 

65 

70 

Дальность прыжка 

6 

6 

6 

6 

7 

7 

8 

8 

Скорость прыжка 

16 

12 

6 

10 

6 

10 

8 

6 

Уклоняемость 

50% 

45% 

40% 

35% 

25% 

20% 

15% 

10% 

Кол-во пушек 

4 

3 

3 

4 

6 

7 

10 

12 

Кол-во ракет 

2 

2 

2 

4 

4 

6 

9 

11 

Доп. снаряжение 

2 

3 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

Емкость трюма 

60 

80 

360 

90 

300 

100 

110 

130 

Таіоз II 




& 

* 


& 



Зеекег 

РідИІег 

- Саггіег 

Нипіег 

РгеідНІег 

АНаскег 

йезНоуег 

ВеІіетоЫі 

Требуется Ехр. 

50 

100 

150 

200 

850 

300 

350 

400 

Стоимость 

40,000 

146,000 

340,000 

700,000 

3,000,000 

3,000,000 

8,000,000 

12,000,000 

Корпус 

350 

550 

750 

1000 

1300 

1500 

1900 

2400 

Щит 

55 

55 

55 

60 

80 

65 

70 

75 

Дальность прыжка 

9 

9 

9 

9 

10 

10 

10 

10 

Скорость прыжка 

18 

14 

10 

12 

2 

12 

10 

8 

Уклоняемость 

55% 

50% 

45% 

45% 

30% 

25% 

20% 

15% 

Кол-во пушек 

4 

5 

5 

6 

5 

9 

11 

12 

Кол-во ракет 

3 

4 

4 

7 

4 

10 

12 

14 

Доп. снаряжение 

4 

5 

5 

6 

5 

8 

9 

10 

Емкость трюма 

90 

120 

450 

140 

950 

160 

160 

180 

Неііоз 










Зеекег 

РідИІег 

Саггіег 

Нипіег 

РгеідіПег 

АНаскег 

Эезігоуег 

ВеНетоНі 

Требуется Ехр. 

200 

400 

600 

800 

1000 

1200 

1400 

1600 

Стоимость 

100,000 

360,000 

3,500,000 

1,600,000 

4,500,000 

8,400,000 

17,000,000 

26,000,000 

Корпус 

700 

1000 

1200 

1800 

2200 

2400 

3200 

3600 

Щит 

55 

60 

80 

65 

85 

70 

75 

80 

Дальность прыжка 

10 

10 

10 

10 

11 

11 

11 

11 

Скорость прыжка 

16 

12 

6 

10 

4 

8 

6 

6 

Уклоняемость 

55% 

50% 

25% 

45% 

15% 

25% 

20% 

15% 

Кол-во пушек 

5 

6 

6 

8 

8 

11 

14 

16 

Кол-во ракет 

5 

6 

4 

8 

4 

11 

14 

16 

Доп. снаряжение 

5 

6 

6 

7 

5 

9 

10 

11 

Емкость трюма 

60 

70 

700 

80 

950 

90 

100 

150 
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попу/ыжые корами 










ІМТЕВМЕТ 






ТЯАОЕ МЕѴѴ5 


экспы стала зона Ѵеііс. Именно там 
меня застиг сюрприз разработчиков: 
как только я набрал две сотни очков, 
игрушка сообщила мне, что я теперь 
считаюсь крутым, а посему доступ 
в зону Оеп мне теперь заказан. 

Орррз, у меня отняли возмож¬ 
ность безопасного заработка. 


А Набор экспы в процессе коллективного отстрела ботов семейства К8п 


50К ог ОІЕ! 

Надо признаться, что я к этому 
готов не был. Моим новым домом 
оказалась планета Ѵеііс Сагсіап в зо¬ 
не Ѵеііс. Одно дело - истреблять бо¬ 
тов, совсем другое - зарабатывать 
деньги в условиях полного отсутст¬ 
вия гарантированной безопасности. 
Очень скоро мсй Таіоз II Саггіег был 
атакован кораблем, принадлежащим 
к гильдии “50К ог ОІЕ!”. Именно та¬ 
кое предложение поступило от моего 
обидчика. И напал он на меня в опти¬ 
мальном для засады месте: ровно на 
третьем перелете из пяти между дву¬ 
мя планетами. В ответ я открыл 
огонь из всех орудий, зарядил джам- 
повый движок и смотался на родную 
планету. Там зашел домой и прику¬ 
пил Неііоз Зеекег, на который наве¬ 
сил пять МК2 ЗипЬигз* пушек (как я 
позже выяснил, этот арсенал не яв¬ 
ляется оптимальным для разборок 
с малыми или средними аппарата¬ 
ми). В общем, при стоимости кораб¬ 
ля в 100К на его вооружение я потра¬ 
тил 125К. И сразу выскочил в космос 
платить за гостеприимство. 

Любой из кораблей класса Неііоз 
способен постоять за себя, в т.ч. 
и самый малый - Зеекег. Тем более 
что я не собирался драться до собст¬ 
венной погибели, в качестве вспомо¬ 
гательного оборудования я навесил 
по максимуму прыжковые ускорите¬ 
ли. Через пятнадцать минут уже я 
“наезжал” на него, а не он на меня. 
Через двадцать мы договорились 
о том, что он не трогает мои кораб¬ 


ли, а мой Сикер оставляет его в по¬ 
кое. По моим прикидкам, на ремонт 
Неііоз Рідііег’а ему пришлось за это 
время выложить тысяч 30. Мне, 
правда, пришлось потратить раза 
в три больше. 

А куда деваться? В наличии - эле¬ 
ментарный рэкет: дай откупного од¬ 
ному и будут тебя стричь все, кому 
не лень. Впрочем, нужно отдавать 
себе отчет, что гильдии рэкетиров 
типа СИаоз никогда не пойдут на ус¬ 
тупки, у них ведь тоже есть соответ¬ 
ствующая репутация. Они привыкли 
контролировать торговлю возле 
І_аиіз Меііз и не собираются сдавать 
позиции. Я сделал такую попытку - 
атаковал их представителя Риге ЕѵіІ. 
Уже через пять минут наше едино¬ 
борство (НеІіЯдІіІег ѵз. НеІіТідІіІег) 
сменилось свалкой трое на одного. 
Другое дело, если им начнет проти¬ 
востоять не менее мощная организа¬ 


ция. Чем не повод организовать 
гильдию Вгаікі и слегка переплани¬ 
ровать местную вселенную? 

Некоторые РК пускаются на до¬ 
полнительные хитрости, например, 
косят под ботов. Одного из моих те¬ 
кущих неприятелей зовут Рі ГѵІогдасіу. 
Вот эта самая приставка Рі, а также 
тип корабля - Таіоз АКаскег, на кото¬ 
ром он летает, являются дополни¬ 
тельными признаками ботов семей¬ 
ства Ріп. При виде такой комбинации 
рука автоматически тянется к писто¬ 
лету. При первой встрече меня на¬ 
сторожило то, что я никогда прежде 
не встречал ботов Ріп в зоне Ѵеііс. 

В общем, Сейчас у Зоіпік’а сфор¬ 
мировалась репутация “героя/идио¬ 
та”, которого лучше не трогать. Себе 
дороже. Впрочем, иногда дешевле 
на время просто выйти из игры или 
торговать на “длинных” перегонах. Я 
так и сделал в последний раз, когда 
кислород перекрыл все тот же Рі 
Ыогдасіу при поддержке какого-то 
НеІітоШ’а (Неііоз ВеМетоШ). Один 
удачный залп этой дуры сносил мое¬ 
му Неііоз РідМІег’у порядка 150 еди¬ 
ниц корпуса из имеющейся тысячи 
(16 пушек все-таки). 

Чуть не забыл рассказать про од¬ 
ну небольшую особенность: для того 
чтобы открыть огонь, нужно выбрать 
цель, щелкнуть по полю Епдаде и вы¬ 
брать нужное оружие. Если послед¬ 
нюю операцию упустить, оппонент 
все равно будет видеть сполохи лу¬ 
чей на экране, хотя ваш корабль ре¬ 
ального обстрела вести не будет. 

Еще один полезный момент: когда 
кто-нибудь щелкает мышкой на изо¬ 
бражении вашего корабля, вы слы¬ 
шите в динамиках предупреждение 
“ѴѴАРЫІМО!”. 

Гильдийские фишки 

Любой игрок может основать 
гильдию. Само собой, как только я 
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ІШПО 


РИМ 




ЕИ 1 


ІЗЕІВМПУ , ѲСбМТѴ І.Г2Т 


А Список ѴѴапІесН Ба, знакомые все лица - и ВРСѴУ тут, и ЕѵіІІ... 


об этом узнал, то тут же организовал 
ВІаск ѴѴаісМ :) . Мой чин в ней - 
РоІІоѵѵег (последователь). Дело 
в том, что до тех пор, пока не будет 
внесена сумма в полтора миллиона 
кредитов, гильдия не считается офи¬ 
циально зарегистрированной, ее ос¬ 
нователь не получает никаких допол¬ 
нительных прав, нет возможности 
задействовать гильдийский банк 
и т.д. 

Гильдия может установить кон¬ 
троль над планетами. Для этого воз¬ 


Например: 

Ѵазуа:: I пеесі Неір! 

Для посылки сообщение гильд- 
сменам используется окошко РиЫіс, 
формат: 

:д:: <сообщение> 

Исключение составляет гильдия 
трейдеров, для которой эта фича бы¬ 
ла отменена совсем недавно. Неко¬ 


ле планеты выставляется сателлит 
стоимостью 500000 кредитов. Мощ¬ 
ность спутников можно наращивать - 
каждый новый уровень покупается за 
те же пол-лимона (до восьми апгрей¬ 
дов). Подконтрольные планеты при¬ 
носят хозяевам доход. Естественно, 
на текущий момент “бесхозных” не¬ 
бесных тел не осталось. 

Существуют МРС’шные гильдии, 
из которых наиболее привлекатель¬ 
ной является гильдия торговцев - 
Тгасіегз (находится в нейтральной зо¬ 
не на планете І_аиіз Меііз). Присое¬ 
диниться к ней рекомендуется всем 
новичкам, т.к. после этого они полу¬ 
чат торговые льготы (цена любого 
товара при покупке уменьшается на 
единицу, а при продаже - увеличива¬ 
ется на единицу). 

В зоне Сел водятся боты Оеп 
Раісіегз с именами типа Рудо или 
Вгоод. В зоне МеиігаІ - боты кланов 
Ріп и КІуп, в зоне Ѵеііс - боты Сеп 
Сгизабегз. 

Общение и информация 

Для разговора с теми, кто нахо¬ 
дится в одном с вами секторе, ис¬ 
пользуйте окошко РиЫіс. Для от¬ 
правки сообщения игроку, которого 
нет на экране, - Ргіѵаіе в следующем 
формате: 

<имя игрока>:: <сообщение>, 


торые посчитали ее читерством. 

Есть также возможность отпра¬ 
вить игроку почтовое сообщение. 

Для этого нужно войти в экран про¬ 
смотра статистики (находясь в “до¬ 
ме”) и ввести имя нужного чара 
в окошке поиска. В появившемся эк¬ 
ране использовать опцию “ѴѴгііе 
теззаде”. 

Для перехода в режим чата тре¬ 
буется выбрать нужный корабль и на¬ 
жать кнопку СИаГ В этот момент воз¬ 
ле вашего корабля появится специ¬ 
альная стрелка, обозначающая при¬ 
глашение пообщаться. 

Для перевода денег: а) щелкнуть 
на Тгабе; Ь) набрать в окошке нужную 
сумму и нажать Тгапз^ег. Если у вас 
менее ЗОК наличных, перевод не со¬ 
стоится. 

Планеты 

Зона Сеп 

Сеп Реіеіп - дома, торговля, Оеп 
СоипсіІ, ОиіІсІ НаІІз. 

Сеп СгауІ - дома, торговля, Оеп 
НаІІз (чат). 

Сеп Ігит - дома, торговля, Оеп 
Тетріе (чат). 

Зона Ѵеііс 

Ѵеііс Сагсіап - дома, торговля, 
Сагсіо’з Ваг (чат). 

Ѵеііс ѴеІ - дома, торговля, Ѵеііс 
СоипсіІ. 


ІМТЕВ 


Са|с 3 

/К 

/ і \ 

*Ѵ % ' у 

/ I \ 


I I 

У \ 







А Карта зоны Оеп 


Ѵеііс Ог/'лсУоѵѵ - дома, торговля, 
ОиіІсІ НаІІз, Огіп’з Оеп (чат). 


Зона ЫеиігаІ 

/.аи/з Меііз - торговля, СІопіпд 
Соипсііз, АгасИпе ВезеагсИ Сепіег 
(чертежи АгасПпе, стоимость - 5000), 
Тгабег ОиіІсІ. 

Зееіеп - торговля, Сопігоі Сепіег 
(чат). 

Тугоз - торговля, рекрутский 
центр МіІШа, ІЧізиз Везеагсіі СеЫег 
(чертежи, 10000), І_оокои* Ваг (чат). 

Лея Сапсіо - торговля, Ріп Вазе, 
Таіоз ВезеагсІі СеЫег (чертежи, 
20000), Ку’з 5еа Ваг (чат). 

иеп Кауіе - торговля, Ріп НО (чат), 
Таіоз МосШісаііоп (чертежи Таіоз II, 
160000). 

Сгопіаз - торговля, КІуп Рогігезз, 
МеШпд Роіпі: (чат), Ыізиз 
МосШісаііопз (чертежи ІЧізиз II, 
340000). 

Ну 8упд - торговля, 

Ыегеігі ВезеагсІі 
Сепіег (чертежи, 

40000), РІапеІ’з Ѵіеѵѵ 
(чат). 

Оаупоѵѵ - торговля, 

Епсіутіоп ВезеагсМ 
СеЫег (чертежи, 

80000). 

ЕпсІуЗіаііоп - тор¬ 
говля, ІЧеѵѵЗрасе (чат). 

Оузіііса - торговля, 

ЗапсІ ЗПеИег (чат). 

НеІІіаіІііп - торгов¬ 
ля, Неііоз ВезеагсП 
Сепіег (чертежи, 

640000), Зііѵег НаІІз 
(чат). 

Непоз Вгіп - тор¬ 
говля, ЕІіит І_осІде 
(чат). 

Иаукоп - торговля, 

Меіеог Ваг (чат). 

Каусіагіп - инфор¬ 
мации нет. 




Т Приключения Боіпік'а 
в Диаспоре 
закончились 


И 
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Атегіса: N 0 Реасе Веуопй Кіе Ііпе 

Во время игры нажмите “Епіег” и набирайте следующие коды: 


ОіттетогеТігероѵѵег 

Соісііптуроскеіз 

іѵѵапйаз^оосі 

ісатл/іпеѵегуііііпдпоѵѵ 

іѵѵапІагеаІІуЬасІдиу 

іѵѵапІагеаІІузІгопдНег 

ѵѵоосіізѵегудоосі 

ісапдеіеѵегуфіпд 

Иогзезагесгагу 

іѵѵапІапатегісапПего 

сриоп 

сриоТС 


Усиливается убойная сила оружия 

Плюс 1000 золота 

Плюс 1000 еды 

Победа 

Малыш Билли 

Галл 

Плюс 1000 леса 

Плюс 5000 еды, дерева, золота 

(в придачу 100 ружей и лошадей) 

Плюс 10 лошадей 

Дэвид Крокет 

Включение АІ 

Отключение АІ 


Оисаіі ѴѴогІИ 


Сагпіѵогез: Ісе Аде 

Во время игры наберите “беЬидир”, по¬ 
сле чего будут доступны следующие ком¬ 
бинации клавиш: 


СХг\ 

Быстрый бег 

5ЫП+5 

Медленное 


передвижение 

ап+ы 

Длинные прыжки 

5Ш+Т 

Показ РР5 

5Ш+І_ 

Режим полета 

ТАВ 

Вся карта 


Ы 


Зайдите в опции игры, после чего появляется возможность набрать следую¬ 
щие коды: 

ІТЗАШЭѴЕР Становятся доступными все одиночные гонки 
ВАООВІѴЕП Включен режим Манекена, проверьте свою 
гоночную лицензию 

ТОООМСАВТОП СІіеегз ТосІсІ 900 Зирегіііе доступен в одиночных гонках 
ТЕАМ Фотография команды разработчиков 
(ЗВЕЕОѴОІТ Огромное количество денег 
ТНЕОООЗИАОЗ РодаНу доступен в одиночных гонках 



Ехріотап 

Доступ ко всем уровням: 

Отрываем файл 
Орпіопз.іхі и меняем значе¬ 
ние “ІеѵеІсПоозе” с 0 на 1. 
Результатом наших дейст¬ 
вий становятся новые оп¬ 
ции в главном меню, с по¬ 
мощью которых мы можем 
выбрать любой мир/уро¬ 
вень, а также любой ролик 
из игры. 



Рго КаІІу 2001 


Специальные имена 


ІѴАМ Ц-АІЧАЗ 
ВШИ 
ВІСІТОЗ 
РАС 

А1.САРАВВА 

СНОУИІ 


Доступны все режимы тренировок 

Доступны все чемпионаты 

Доступны все аркадные виды игры 

10-секундные штрафы срезаны до 5-секундных 

Вдвое увеличен лимит времени на ремонт (до 120 минут) 

Все оппоненты розового цвета 


Коды (набираются непосредственно во время игры) 


ТОВРЕООІЧОѴѴ 

ІНАТЕ0АМС5 

ВЕРАІВМЕР2 

ЗІСИ-ІАШѴ 

ЫІ-ЗМАМОЕЬА 

МРѴІТАМІІЧС 

СВЕОІТСАРЮ 


Мощное ускорение 
Неуязвимость 
Моментальный ремонт 
Автопилот 

Режим свободной езды 
Отключение штрафов 

Плюс 280 секунд ремонта во время чемпионата 


ОиІІіѵе 

Нажмите во время игры “ЕЫТЕВ”, после чего можете набрать следующие комби¬ 
нации: 


#САІЧ I РІ-АѴ \Л/ІТН МАйІЧЕЗЗ 
#РЕАВ ОРТНЕРАВК 


#РОВТІІМЕ5 ОР ѴѴАВ 
#ВЕ ОІІІСК ОР ВЕЭЕАО 


Режим Бога 

Снятие “тумана войны” плюс 
открывается вся карта 
Деньги 

Ускоряется изучение, постройка 
зданий, юнитов 
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СНЕАТ5 


Шее КіпдЛопгс: Раіе оі Ніе Огадоп 

Нажмите во время игры “ЕМТЕИ”, после чего можете на¬ 
брать следующие коды: 


!от+ѵѵіп! Выиграть игру 
!от+{од! Снятие “тумана войны” плюс 
открывается вся карта 
ІоЬі+доІсІ! Прибавка золота 
ІоЬі+ІитЬег! Прибавка древесины 
!оЬі+гаѵѵтеа*! Прибавка мяса 
!оЬі+согп! Прибавка кукурузы 
!оЬі+*оосІ! Прибавка еды 
!оЬі+Ігоп! Прибавка железа 
!оЬі+ѵѵіпе! Прибавка вина 
!оЬі+аІІ! Прибавка всех ресурсов 




$егіои$ Зат 


Нажмите для вызова консоли, после чего набирайте следующие комбина¬ 
ции: 



Зіаг ѴѴагз: ВаПІе Рог ІЧаЬоо 

Зайдите в раздел Орііопз/Раззсосіез и на¬ 
берите следующие комбинации: 

бНОМНСАЗ Доступ ко всем уровням 
РМПУШАР Уровень за Темную Сторону 
Е0ѴѴХ2СА5 Фото команды 
разработчиков 

0ІѴѴМ2ІАВ Просмотреть титры 
НПОТОКИ Улучшенные энергетические 
щиты 


ріеазе доб 
ріеазе діѵеаІІ 
ріеазе кіІІаІІ 
ріеазе ореп 
ріеазе Яу 
ріеазе дііозі 
ріеазе іпѵізіЫе 


Режим Бога 

Все оружие и патроны 

Убивает всех монстров на уровне 

Открывает все двери на уровне 

Режим полета 

Прохождение сквозь стены 

Невидимость 



Віагзііір Тгоореге 

Как “накрутить” опыт 

Для того чтобы увеличить очки 
опыта вашего солдата после 
каждой миссии, вам следует 
зайти в директорию “зНа\ипі{з” 
и открыть с помощью програм¬ 
мы “Блокнот" (ІЧоІераб) файл 
з*_бЬ_аЯг. Править будем 26-ю 
строку. 

До правки: 

26 1 00 1500 1... 

После правки: 

26 1 0 0 20000 1... 

Вы можете вписать любое чис¬ 
ло вместо 200-т, именно столько 
очков опыта получит ваш солдат. 

Неиссякаемые запасы патро¬ 
нов в контейнерах: 

Открываем с помощью “Блок¬ 
нота” файл 5І_бЬ_аНг и в строчке 
29 заменяем цифру 10000 на 0. 
Вуаля! 
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Константин Подстрешный 


Клайв Баркер славится талантом 
вплетать невидимые нити в сюжет¬ 
ный ковер, будь то сторилайн для 
фильма, или очередная книга, или, 
как в нашем случае, компьютерная 
игра . А последнее его творение - 
I Іпс/уіпд, хотя и не стало хитом, 
но свою долю популярности заслу¬ 
жено заработало благодаря хоро¬ 
шему сюжету и анриловской гра¬ 
фике - Не удивительно, что 
в нем тоже спрятано несколь¬ 
ко пасхальных яиц . 


Оі8со оі ОеаіИ 

Нажмите ТаЬ и в появившуюся 
строку введите “ореп опеігоз_ЬоѵѵІіпд- 
ѵѵеІГ. По платформам взлетите наверх. 
Зайдите в здание, спуститесь по лест¬ 
нице вниз, за синим магическим полем 
на стене есть неприметная квадратная 
кнопка - нажмите ее. Выйдите из зда¬ 
ния, взлетите на крышу, заберитесь на 
самый верх и найдите небольшое фио¬ 
летовое облачко (заметить его можно, 
только используя магию зсгуе). Если 
вы долетите до облака, то окажетесь 
на вечеринке, где монстры и просто 
персонажи игры безумно зажигают, 
а также плющат и колбасят в прямом 
смысле этих слов. 

^_ 


Міпіаіиге Тііеаіег 

Нажмите ТаЬ и в появившуюся строку 
введите “ореп тапог_еп*гапсеЬаІИготк- 
КсЬ”. Слева от вас на стене будут висеть три 
картины, попытайтесь запрыгнуть на те, что 
висят по краям, средняя картина поднимет¬ 
ся, а за ней окажется кукольный театр 
с вполне живыми актерами, 
ч_ ) 


Раігіск 8ігіке$ Оігі 

Нажмите ТаЬ и в появившуюся строку вве¬ 
дите “ореп тапог_еп{гапсЬаІІ_підЬ*_ге{игп- 
Тготсоѵе”. Пройдите через дверь, ведущую 
в холл, выйдет горничная и пригласит вас 
к Джереми, не спешите к своему другу. Лучше 
последуйте за служанкой к окну, подождав 
несколько минут, вы услышите, как Патрик 

начнет грязно приставать к тетеньке. 

ч___/ 


А Вот но этой балке нужно попрыгать 


біапі Зііеер 

Нажмите ТаЬ и в появившую¬ 
ся строку введите “ореп 
топа5Іегу_ргезеп1_соѵе”. Прой¬ 
дите уровень до разрушенного 
здания, того самого, на которое 
нужно попасть, прыгая с чердака 
сарая (для самых ленивых наших 
читателей напоминаем пароли, 
которые вводятся посредством 
ТаЬ все в ту же строку: еЬ - бес¬ 
конечные жизни, аззаІІ - все ору¬ 
жие и заклинания, ЯідМ - воз¬ 
можность летать). Запрыгни¬ 
те на разрушенное здание, 
на втором этаже, прямо на¬ 


против сарая, есть выпирающая балка, подпрыгните на ней несколько раз 
и увидите такую овечку, которой самое место в ВІаск&ѴѴЬіІе. 


ЗИооііпд БаІІегу 

Начните игру, зайдите в дом, после разговора со служан¬ 
кой вы попадете в коридор. Подождите, пока Аарон покривля 
ется, подойдите к двухстворчатой две¬ 
ри, рядом с которой лежит ЬеаКЬ раск. 

Выстрелите в две прямоугольные па¬ 
нели по краям двери, вы сможете по¬ 
пасть в мини-тир и пострелять по лету¬ 
чим мышам в свое удовольствие (вни¬ 
мание: двери быстро закрываются, 
а повторная пальба по косякам резуль¬ 
тата не даст, придется начать игру за¬ 
ново). Говорят, что всего в этом тире 
10 этапов; если у вас получится прист¬ 
релить всех летучих мышей (у нас, 
признаться, это не вышло), напишите 
нам, что случится, а еще лучше при¬ 
шлите скриншот. 


Яичница 

а лі Клайв Баркер 
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Жанр Мападег 

Издатель А///И Ргодгаттіпд Огоир 
Разработчик Не определен 
Дата выхода Начало 2002 


Уважаемый редактор, 
Может, лучше про реактор? 

Про любимый лунный трактор? 

В.С. Высоцкий. 

За что мы любим менеджеры? 
Рискну предположить, что за разно¬ 
образие и возможность прикоснуть¬ 
ся к самым разным областям жизни. 
Только менеджер может дать игроку 
шанс почувствовать себя директо¬ 
ром аэропорта, телестудии или хо¬ 
зяином парка развлечений. Любая 
сфера человеческой жизни, в кото¬ 
рой можно заработать денег, подда¬ 
ется переводу в формат экономиче¬ 
ской стратегии (или, более правиль¬ 
но, менеджера). 

Одной из форм зарабатывания 
денег является выпуск журнала, по¬ 
священного компьютерным играм. 
Именно руководство такого рода 
бизнесом в конце этого года возь¬ 
мут на себя тысячи наших сограж¬ 
дан, которые получат разрабатывае¬ 
мую под эгидой “Навигатора” игру 
“Сим НИМ”. Именно под эгидой на¬ 
шего журнала: кому, как не нам, 
продажным игровым журналюгам, 
знать всю подоплеку этого грязного 
дела? 

Итак, пройдет немного времени 
и вы доподлинно узнаете, каково 
это - делать качественный игровой 
журнал. 

Как это будет 

“Сим НИМ” предлагает два ос¬ 
новных режима игры - “историчес¬ 
кий” и “свободный”. В “историчес¬ 
ком” выход всех хитовых игр, эконо¬ 
мические события и прочие внеш¬ 
ние обстоятельства заранее распи¬ 
саны, стартовать раньше 1995 года 
невозможно, а кончается все теку¬ 
щим 2001 (планируется ввести под¬ 
держку и дополнение игры модуля¬ 
ми на каждый следующий год). 
Предлагается взять на себя руко¬ 
водство любым из существующих 
или существовавших журналов - как 
ныне здравствующих, так и давно 
почивших. 

“Свободный” режим значительно 
интереснее. В нем все действитель¬ 


Андрей Алаев 



но подчинено воле игрока: набира¬ 
ешь стартовую команду журнала 
сам, выбираешь время начала дея¬ 
тель н о 

мика и прочие параметры переме¬ 
шаны совершенно случайно, что га¬ 
рантирует практически бесконечную 
герІауаЬіІіІу. Кстати, генератор вы¬ 
дает забавные шутки: ОіаЫо может 
оказаться совершенно непримеча¬ 
тельной ВТ5, а Оиаке - мощной ро¬ 
левой игрой, а автор этих строк 
один раз обнаружил себя в строй¬ 
ной когорте менеджеров (причем 
довольно неплохим менеджером, 
замечу!). 

Кстати, информация об играх, 
людях и событиях записана в от¬ 
дельных файлах и относительно 
опытный игрок в состоянии вносить 
изменения туда самостоятельно, 
вместо того чтобы дожидаться ап¬ 
дейтов от ММ Ргодгаттіпд Огоир. 

То есть структура “Сим НИМ” откры¬ 
тая, что еще больше увеличивает 
жизненный цикл игры. Более того, 
для создания отдельных “историче¬ 
ских” сценариев предусмотрен ре¬ 
дактор, который будет поставляться 
вместе с игрой. 

Цель игры банальна - победить 
конкурентов. Заработай больше де¬ 
нег, увеличь тираж, хватай лучшую 
рекламу, дави соперников методами 
легальными и, возможно, нелегаль¬ 
ными. Что касается последнего, 
то тут еще не все решено, будут ли 
внедрены “наезды на крышу” и про¬ 
чие разборки в стиле, скажем, Рігга 
Тусооп. Но наработки в команде ди¬ 
зайнеров уже есть. 

Кадры решают все 

В историческом режиме вы стар¬ 
туете уже с готовой командой: есть 
и менеджеры и авторы и редакторы, 
степень таланта которых уже опре¬ 
делена. Тут “Сим НИМ”, как и боль¬ 
шинство менеджеров, вплотную со¬ 
прикасается с ПРО - у каждого пер¬ 
сонажа есть набор динамических 
параметров, навыков, которые мо¬ 
гут как расти, так и постепенно 
уменьшаться. Навыки включают зна¬ 
ние отдельных жанров, талант писа¬ 
тельский, талант редакторский (это, 
как известно, не всегда одно и то 
же!), способности к аналитике, де¬ 
ловые качества. 

Отметим, что ролевая система 
многое позаимствовала из 61ІВР5 
и иных зкіІІ-ЬазесІ игр и полностью 
отрицает понятие “класса”. Автор 


■■ННЯИННШь менедже- 

ром или дорасти до редактора (спо¬ 
собности к редактированию и напи¬ 
санию взаимно увязіаЖ^і растут 
обычно параллельно). 

Особо отметим такие характери¬ 
стики, как ответственность и харак¬ 
тер. Характер определен жестко 
с самого начала и практически не 
способен к изменениям. Тут разра¬ 
ботчики воспользовались опытом 
замечательной системы от ѴѴИКе 
ѴѴоІТ, используемой в Ѵатріге: ІИе 
Мазциегасіе и смежных играх. Ха¬ 
рактер, в основном, влияет на меж¬ 
личностные отношения в коллективе 
(понятно, что “прожигатели жизни” 
не очень уживаются с людьми дис¬ 
циплинированными), от него сильно 
зависит ответственность (и, соот¬ 
ветственно, сроки сдачи статей), 
а иногда он оказывает воздействие 
и на иные параметры. Ответствен¬ 
ность же, по сути своей, характери¬ 
стика вторичная и во многом произ¬ 
водная от характера, но не менее 
важная, ибо часто соблюдение сро¬ 
ков есть ключевой момент. 

Что влияет на качество статей? 

В первую очередь - знания автора 
о жанре и его умение играть в игры 
данного жанра. Да-да, это очень 
и очень связанные параметры, 
но все же не одинаковые, хотя рас¬ 
тут (и падают) они обычно вместе. 
Если для гайдов и хинтов умение иг¬ 
рать, а, следовательно, максималь¬ 
но быстро и полно пройти игру наи¬ 
более важно, то для ревью уже куда 
как меньше. Превью же вообще от 
умения играть, как легко догадать¬ 
ся, не зависит: тут скорее пригодит¬ 
ся умение серфить в Сети. То же ка¬ 
сается и новостей. 

Затем идут факторы моральные. 
Первейшим способом поднятия мо¬ 
рали является гонорары и зарплата, 
далее стоят хорошие отношения 
внутри коллектива, особенно с ре¬ 
дактором или главным редактором. 
На последнем месте - загружен¬ 
ность, которая, впрочем, больше 
влияет на прохождение игры, неже¬ 
ли написание статьи по ней. Ну и, 
конечно, отношение автора к игре, 
которое складывается почти вне за¬ 
висимости от каких-либо ее поло¬ 
жительных или отрицательных ка¬ 
честв. 

Последними факторами являют¬ 
ся редакторские правки, корректу¬ 
ра, скрины и верстка, которые обес¬ 
печиваются редактором (или редак¬ 
торами), корректором, автором 
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и верстальщиками соответственно. 

В итоге - статья готова и занимает 
свое место на журнальных страни¬ 
цах. 

Всему виною деньги 

Источников финансирования 
у журнала фактически два - свобод¬ 
ная продажа и реклама. Последнюю 
тем проще получить, чем больше 
тираж, популярность (тоже вещи 
связанные, но не синонимичные), 
чем лучше бумага и дизайн. Причем 
не только проще получить, но и про¬ 
ще получить за нее приличные день¬ 
ги. Впрочем, вариант развития 
в сторону счастливых журналов типа 
АисІіо&Ѵібео, живущих исключитель¬ 
но с рекламы и на продажи, в сущ¬ 
ности, плюющих, авторами не рас¬ 
сматривается. По скромному, 
но компетентному мнению разра¬ 
ботчиков, такая ситуация с игровой 
прессой в России не сложится еще 
очень долго. 

Популярность поднимает тираж. 
Тираж поднимает продажи. Продажи 
поднимают популярность. Где-то 
в этом чертовом колесе должен 
быть стартовый момент, определяю¬ 
щий успех журнала в зависимости 
от интересности и качества статей, 
но отдача от старта приходит не 
сразу. Два, пять, семь номеров но¬ 
вый бизнес будет лихорадить, но за¬ 
тем при правильной работе 


все придет в норму. Колесо будет 
крутиться самостоятельно, и нужно 
только вовремя смазывать шесте¬ 
ренки да иногда подталкивать его 
плечом, вытягивая из трясины како¬ 
го-нибудь глобального финансового 
кризиса (17.08.1998 присутствует во 
всех исторических сценариях, так 
что будьте готовы!). 


Аудио & Видео? 


Увы, увы. Игра интересна и увле¬ 
кательна, но в настоящее время ГѵІІМ 
Ргодгаттіпд Огоир не располагает 
ресурсами для менеджера, который 
будет выглядеть, звучать и пахнуть 
на уровне 51аП ІІр или даже 
Епігергепеиг. Все предельно аске¬ 
тично, усеяно стандартными вин- 
довскими окошками и кнопками 
(тем не менее, интерфейс, безус¬ 
ловно, удался), с минимумом гра¬ 
фики и звуков. Впрочем, есть даже 
один музыкальный трек - исполнен¬ 
ная двумя не слишком трезвыми 
членами редакции песня “Полковни¬ 
ку никто не пишет”. Одна проблема 
у разработчиков - куда б его вотк¬ 
нуть, не пропадать же такому шеде- 
вру! 


Осталось за кадром... 

...значительно больше, чем 
в кадр вошло. Подготовка диска, по¬ 
иск авторов, способы разрешения 
внутренних конфликтов, масса за¬ 
бот с офисом и еще куча, куча ас¬ 
пектов нашей нелегкой журнальной 
жизни. Разработчики поделились 
и трудностями: чтобы не создавать 
проблем с авторскими правами, 
пришлось конкурентов переимено¬ 
вывать. Так родились журналы 
“Оате.ріГ, “Игроманьячество”, “Иг¬ 
ры Нашей Страны”, "Суперпупер- 
гейм” и “Ламер”, сайт “Пеіаііѵе 
(Затее” и другие уродцы копирайт¬ 
ного законодательства. Скорее все¬ 
го, придется изуродовать до отно¬ 
сительной неузнаваемости и фами¬ 
лии известных авторов и прочих гу¬ 
ру игровой прессы. 

Но это все тонкости. Главное - 
работа кипит и мы все сделаем все 
возможное, чтобы довести ее до 
конца. Народ должен знать суровую 
правду о своих героях, в конце кон¬ 
цов! Причем весьма вероятно, что 
узнает ее народ почти бесплатно: 
если ни один из доморощенных из¬ 
дателей не подхватит проект, мы бу¬ 
дем распространять его как зМаге- 
ѵѵаге на дисках, а в качестве регист¬ 
рации требовать подтверждение 
о подписке на “Навигатор”! 
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Почта 

... Люблю вас всех очень, очень 
и еще раз очень. Я люблю вас, я нуж¬ 
даюсь в вас, вы - самые, самые, 
единственные и неповторимые. Я 
могу сказать эти слова мужчине, по¬ 
чему я не могу сказать их журналу, 
а точнее редакции журнала. Реклама 
(после новой полиграфии): я стою 
и нагло смотрю в кал еру (нескромно: 
я - девушка в возрасте от 16-18) 
брюнетка с голубыми глазами, рост 
177 см, фигура мечта любого анге¬ 
лочка (из редакции), самая умная 
вежливая, с чувством юмора, люблю 
тяжелую музыку типа Тіатаі, ТХіегіоп, 
Раде, Сетеіагу и, конечно, ВЧпб 
Сиагбіап и іаке оі Теагз) - дать почи¬ 
тать наилюбимейшиму Константину 
Подстрешному... 

Лекси ака НеІІ-саі 

М-м-м... кошечка ты моя... 

Во-первых, в дальнейшем такие 
письма без фотографии рассматри¬ 
ваться не будут. Во-вторых, нужно 
давать обратный адрес! И в третьих, 
лавлас Подстрешный этого письма 
не увидит и не надейтесь. 


Колонка Маразматика 

Ищу друга (подругу) по переписке! Лично 
прошел без кодов такие игры, как например 
Оиаке 3: Агепа... 

Мг. Сгазб 

Мда, чувак, ты крут. 

Только одна просьба, если будете опублико¬ 
вывать. То только под заголовком “Без комен- 
тариев’\ 

А.А. Хулат 

Садомазахисты нам, вроде, еще не писали... 

Как вы оцениваете мой модем Асогр ЕхіегпаІ 
56КГах/Оаіа/Ѵоісе ? 

А. Макеев 

Ничего так модемчик, нам понравился, при¬ 
сылай еще... 

Здрасте дорогой Навигатор! Пришличе мне 
на ***@е-таіІ.ги если есть тренер к Ніітап 
Собепате 47 

Досвиданья, жду! 

С. Перелыгин 

К сожалению, тренер Хитмена недавно погиб 
при выполнении очередного заказа, можем 
прислать команду негров с бейсбольными би¬ 
тами 

Как-то играя в С&СХз взял ящик. Там был 
танк. Что за танк, по чему строить нельзя? 

Вася Бубликов ака Хотах 

Глупый! Танк нельзя строить, потому что он 
в ящике! 


Тут у нас в городе 

в продаже имеются диски, на ко¬ 
торых намертво приклеена гологра¬ 
фическая наклейка с надписью “Ли¬ 
цензировано Навигатор 
и /шѵ.сбгоот.сот” Имеет ли это к вам 
хоть какое-то отношение или сие 
просто совпадение? А если имеет, 
то в чем данное лицензирование за¬ 
ключается. 

С уважением, Сысоев Юрий 

Хабаровск 


Смеем заверить, что никакого от¬ 
ношения к торговле дисками в Хаба¬ 
ровске Навигатор не имеет. Боюсь, 
что и сайт ѵѵмл/ѵ.ссігоот.сот (один 
из крупных интернет-магазинов) 
к этим дискам имеет такое же отно¬ 
шение, как и Навигатор Игрового Ми¬ 
ра. Непонятно, как лицензию может 
выдавать коммерческая организа¬ 
ция, насколько известно нашей ре¬ 
дакции это привилегия государст¬ 
венных служб. Скорее всего, кому-то 
нужно было состряпать надпись на 
скорую руку, но звучит неплохо - 
“Лицензировано Навигатор ”. 



Кажется, что еще немного безоб¬ 
разия и мне не дадут больше рулить 
почтой. Поэтому следующее письмо 
будет единственным серьезным в се¬ 
годняшней крошечной почте и попа¬ 
дет оно по сложившейся традиции 
в рубрику... правильно! 


Без комментариев! 


Дюк Ньюкем в России 

Этот пресс-релиз пришел к нам 
за три часа до сдачи журнала в ти¬ 
пографию, но упустить такую го¬ 
рячую новость мы не смогли: 

“Фирма “1С” и компания “Яог- 
рус.Ру” объявляют о подписании 
контракта с компанией Таке2 
Іпіегасііѵе об издании игры Эике 
Микет Рогеѵег (разработчик 30 
Пеаітз Епіегіаіптепі) в России. 
Локализацию игры обеспечивает 
ООО “Логрус.Ру” - лидер в пере¬ 
воде программного 

обеспечения. Рыке ІЧикет 
Рогеѵег - долгожданное продолже¬ 
ние одной из самых известных игр 
в жанре 30 асйоп - Эике Микет 
30. 

Предыстория продолжения как 
обычно очень проста, но крайне 
оригинальна: злой доктор Протон 
захватил американскую военно¬ 
космическую базу и вновь связал¬ 
ся с инопланетными захватчика¬ 
ми. Он попросил их захватить 
Землю и убить Дюка. Разумеется, 
сам Дюк далеко не в восторге от 
подобных перспектив; Главной 
особенностью игры является по¬ 
трясающая интерактивность игро¬ 
вого мира: вы сможете пользо¬ 
ваться практически любыми под¬ 
ручными предметами, разрушать 
какие угодно объекты и пользо¬ 
ваться разнообразными средст¬ 
вами передвижения: от мотоцик¬ 
лов до реактивных истребителей. 
Разумеется, разработчики не за¬ 
были и о черном юморе, выгодно 
отличавшем Эике Микет 30 от со¬ 
братьев по жанру. Вы вновь попа¬ 
дете в самые невероятные места, 
населенные невообразимыми, по- 
настоящему гротескными монст¬ 
рами, будете потреблять стерои¬ 
ды, носить солнечные очки, и про¬ 
сто получать удовольствие от 
стильных и едких реплик главного 
героя, комментирующего значи¬ 
мые события в игре.” 


Зачем мам не нанимаешь? 


Сдрасти. От нечаго делать накатал... 
Журнал гут. днзаин сойдет. В родии и все 
гут, да чета ни так. 0-0-о„ фотки. За¬ 
чем???- уж лучши всляпую. Астанавнтииись 
пака ии позна.„ А ваще все астальноя адаб 
ряю. Многа вся к а га палезнаго, там как на самулете нада или там на булиди и 
даж сошулен вставели. У меня тут новая струя._ в смысле еидея - на станици с 
Интырнет стоп сто пншити колонку с кратким онализам рейтинга ( ну там ка¬ 
ким игры вылители, каким взлители, каким спустилиись, ну кто из Русьских па- 
радавал/!*№;% ), ну вы мяня понямаити. Яшо повторюсь - на СБ далжны 
быть скрыны (прывьушек, рывушек и ты.ды.), а на страницах - Юмар!!! Яще 
ета, про почту как раз. Пячятаите письма с вапросоии чятатялей иля хатябы 
сами вапросы. Так лучше, я знаю. Для пряиера задам сам парочку (папробуи- 
тя толька ня напячятать ) : 4-етанасмасл, аяраяточоі 

1) Кагда жа выйдя Ья#еп<І8 о! Мі&М & Мадіс (а можа уж давно вышал ?) 
и яго БУКА ваще йнздавать та будя? 

2) Как атносятся Ванюшка Жылин к «Жылезнай стратегыи»? 

Вощеи жду атветав._ Ну ладна, кароча, закругляясь, гаварю - пака, Лера, яшо 
увидимси будь уверина. 


Жанр 

Письмо читателя 

Издатель 

КегоЗІЫ 

Разработчик 

КетЗІЫ 

Требуется 

Прочитать 

Рекомендуется 

Намотать туе 


Почту-на -одну- 
страничку писал 
совершенно 
обленившийся 
старый 
маразматик 
Конрад Карлович , 
письма из 
почтового ящика 
носила маленькая 
ручная мышка 


С пламенным «приветом» КегоЗІМ. 

Фев. 2к1 


Рейтинг: 5,3 

Интерес: 5 | Графика* I Фонетика:) | Оригинальность* | Ценность для жаира:7 

Время освоения: 1 мин. Сложность: Это реально Знание английского: на фиг надо 
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к сложному 


ХОСТИНГ ДЛЯ ПРОФЕССИОНАЛОВ ЛУЧШИЙ ХОСТИНГ В РОССИИ 


Ви$іпе$$-сервер за $25!* 

- 80 МЬ дискового пространства 

- неограниченный трафик 

- 30 почтовых ящиков, 5 листов рассылки 

- неограниченное количество е-таіі адресов 

- собственный ССІ-каталог, 551, РНРЗ, Му50І_ — 

РгоГ-сервер за $42!* 

-100 МЬ дискового пространства 

- неограниченный трафик 

- 50 почтовых ящиков, 5 листов рассылки 

- неограниченное количество е-таіі адресов 

- собственный ССІ-каталог, 551, РНРЗ, РНР4, 

- Му50и ро$1дге50и Заѵа зегѵіеіз 

- полный доступ к конфигурации АрасЬе 

- тос1_РегІ тоб_РНР, дсс (СИУ ргозесі С Сотрііег) 



2ЕМОМ ІУ.5.Р. 
ѵѵѵѵ\ѵлепоп.пе1 


- канал 155 М6ит/с 

- круглосуточная техническая поддержка 

- любые объемы дополнительного дискового пространства 

- все возможности хостинга 

- постоянным клиентам-скидки! 

Регистрация доменных имен 

только для наших клиентов 

домены в зонах .сот, .огд, .пеі - $15/год* 
домены в зоне .ги - $24/год* 

* все налоги включены. 

При регистрации и оплате нового тарифного плана 
хостинга на 12 месяцев, регистрация и делегирование 
нового доменного имени для этого тарифного плана на 
первый год осуществляется БЕСПЛАТНО! 

тел.: (095) 956-1380 
е-таіі: Но$Ііпд@ 2 епоп.пеІ 
ѵѵѵѵѵѵ.НозІ.ги 


при оплате за три месяца; все налоги включены. 










































По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1 С: Мультимедиа» 
Обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64 
ул. Селезневская, 21 
Тел.: (095) 737-92-57 
Факс: (095) 281-44-07 
1с@1с.га, жмж.іс.ги 
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ПРОДАЖЕ С АПРЕЛЯ 


Москва 

ВЦ "Горбушка», 2 этаж; 

ул. Б. Якиманка, 26, маг. «Дом Игрушки» 

ул. М. Бирюзова, влад. 17; 

ул. Марксистская, 9, 

. «Дом деловой книги»; 

Ленинский проспект, 62/1, 
«Кинолюбитель»; 

Ореховый бульвар, д. 15, 

«Галерея Водолей»; 
ул. Тверская, д.8, стр.1; 
ул. 2-я Тверская-Ямская, 54; 
ул. Исаковского, 33/1; 

Олимпийский проспект, 16; 
Марксистская, 3 ,маг. «Планета»; 
ул. Старокачаловская, 16; 

ТД «Перекресток в Северном Бутово»; 
ул. 8-го Марта, 10; 
ул. Авиамоторная, 57; 

Осенний б-р, 7, корп. 2; 

Б. Строчиновский пер., 28/11; 
ул. Генерала Глаголева, 26; 
ул. Смольная, 24 «а»; 
ул. Б. Ордынка, 19, стр. 2, 

«Бизнес книга»; 
ул. Башиловская, 21; 

ірынинский пер., 3/5, корп. 1; 
ібьевы юры, МГУ, НИИЯФ, 
корн. Высоких энеріий; 
ул. Новая Басманная, 31, стр. 1; 
ул. Ивана Франко, 38, корп. 1; 
ул. Тверская, 25/9; 

ул. Нижняя Красносельская, 45, кв.41; 
Ленинский проспект, 89; 

Рязанский пер., 2; 
ул. Тверская застава, 3; 


ул. Русаковская, 27; 
ул. Руставели, 1; 

Савеловски^ВКЦ, В23; 
ул.Полянка; 28, 

Дом Книги «Молодая Гвардия»; 
Университи, 2-й этаж; 

Зубовский б-р, 17, стр.1; 

Савеловский ВКЦ, В13; 
ул. Земляной Вал, 2/50; 
м. «Марьино», Торговый комплекс, пав. 19; 
ул. Пятницкая, 59/19, стр.5; 
ул. Новослободская, 16; 

Воронцово поле, 3, стр. 2-4; 
Ломоносовский пр-т, 23; 

Зубовский б-р, 17, стр.1; 

Савеловский ВКЦ, В27; 
ул. Земляной вал, 2/50; 
пр-т 60-летия Октября, 20; 

Духовской пер., 14; 

ВВЦ, павильон №1 («Центральный»), 
2-й этаж, «Автоматизация»; 

ТЦ «Электронный рай», бокс ЗБ22; 

Альметьевск 

ул. Ленина, 25; 

Астрахань 

ул. Савушкина, 43, оф. 22; 

Барнаул 

ул. Деповская, 7; 

Березники 

Центральный Универсальный Магазин; 

Братск 

ул. Депутатская, 17; 

Брянск 

ул. III Интернационала, 2, 59; 

Владивосток 

ул. Фонтанная, 6, к. 3; 


Океанский пр-т, 140,маг. «Академкнига»; 

Владимир 

ул. Дворянская, 10; 

ул. Дворянская, 11; 

Волгоград 

ул. 39-я Гвардейская; 

Вологда 

Ул. Челюскинцев, 3, «Пдссаж»; 

Воронеж 

ул. Ворошилова, 34-50; 

Геленджик 

Ул.Полевая, 33, «На Полевой»; 

Горно-Алтайск 

Пр.Коммунистический, 83; 

Екатеринбург 

ул. Вайнера, 15-2; 

Иваново 

пр. Ленина, 5; 

Ижевск 

ул. М. Горького, 79; 

Йошкар-Ола 

ул. Зарубина, 35; 

Калуга 

Ул.Кирова, 7/47; 

Кемерово 

ул. Тухачевского, 22 «а»-102; 

Киев 

Ул. Терещенковская, 13; 

Киров 

ул. Московская, 12; 

Краснодар 

ул. Старокубанская, 118, оф.212, «Софт»; 
ул. Красная, 43, «Дом книги»; 
пр-т Чекистов, 17/4; 

Красноярск 

ул. Урицкого, 61, «ОфисЦентр»; 


Курск 

Ул. Ленина, 11; 

Лангепас 

ул. Ленина, 28-а, маг. «Пеликан»; 

Липецк 

ул. Первомайская, д.78; 

Лысьва 

ул. Смышляева, 4; 

Минск 

ул. Я. Коласа, 1; 

Нефтеюганск 
«Росси», мкр. 2, д. 23; 
Нижневартовск 
ул. Менделеева, 17П; 

Н.Новгород 

ул. Гордеевская, 97; 

ул. Маслякова, 5, компьютерный салон 

«Все для бухгалтера»; 

ул. Карла Маркса, 32; 

ул. Карла Маркса, 32, 

компьютерный клуб «Гладиатор»; 

ул. Большая Покровская, 66; 

ул. Маслякова, д.5, оф.7; 

Новгород 

Григоровское шоссе, 14А, 

4 этаж, маг. «НПС»; 

ул. Рахманинова, 3 “Сплав 21 век”; 

ул. Псковская, д. 18; 

Новороссийск 

Ул.Советов, 68/36; 

Новосибирск 

Красный пр-т, 157/1; 

Ноябрьск 

ул. Киевская, 8, маг. «Мегабайт»; 
УГДС-121; 

Одесса 

ул. Жуковского, 34; 


Оренбург 

ул. Володарского, 20; 

Орск 

ул. Станиславского, 53; 

Пермь 

ул. Куйбышева, 38, маг. «Игрушки»; 

ул. Луначарского, 58; 

ул. Большевистская, 75, оф. 509; 

Реутов 

ул. Южная, 10; 

Рига 

ул. Дзербенес, 14, оф. 502 «АШІ»; 

ул. Бривибас 39, т/ц «В39», 5ІА «636»; 

уЛ. Кр. Барона 25, 5ІА «636»; 

ул. Кр. Валдемара, 73; 

ул. Маскавас 357, т/ц «1Х)1Ь>, 5ІА «636»; 

Ростов-на-Дону 

ул. Большая Садовая, 70, 

салон «Лавка Гэндальфа»; 

Самара 

ул. Мичурина, 15, 

ТТЦ «Аквариум», секция «АПС», 2 эт.; 

С.-Петербург 

Литовский пр-т., 1, оф. 304; 

ул. Большая Морская, 14, 

маг. «Эксперт-Телеком»; 

Нарвская пл., 3, маг. «Аякс»; 

Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги»; 
ул. Кузнецовская, 21,3 этаж; 
Измайловский пр., 2 маг. «Микробит»; 
Каменоостровский пр., 10/3, 
Компьютерный супермаркет «АСКоД»; 
ул. Рубинштейна, 29, 

Компьютерный супермаркет «АСКоД»; 
Сенная пл., 1, «Компьютерный Мир»; 
пр. Скачек, 77, «Компьютерный Мир»; 
Московский пр., 66, 


маг. «Компьютерный Мир»; 
пр. Славы, 5, маг. «МагіСот»; 
пр. Просвещения, 36/141, маг. 
«МагіСот»; 

ул. Народная, 16, маг. «МагіСот»; 
пр. Большевиков, 3, маг. «МагіСот»; 
Литовский пр-т, 72; 

Тамбов 

ул. Советская, 148/45; 
ул. Советская, д.1/4; 

Тюмень 

ул. Мельникайте, 72/1 маг. «Смак»; 

Улан-Удэ 

ул. Хахалова, 12А; 

Ульяновск 

Ул. Совесткая, 19, к.201; 

Усть-Каменогорск 

ул. Ушанова, 27, подъезд,2;. 

Череповец 

ул. Тимохина, 7, 

ТЦ «Фортуна», 2 этаж, пав. №5; 

Челябинск 

ул. Энтузиастов, 12; 

Шатура 

ул. Школьная, 15; 

Электросталь 

пр. Ленина, КЦ «Октябрь»; 

Фрязевское ш., 50; 

Ул. Юбилейная, д.9, кв.60; 

Юбилейный 

ул. Тихоправова, 1; 

Южно-Сахалинск 

ул. Емельянова, 34А, маг. «Орбита»; 

Якутск 

ул. Аммосова, 18, 3 этаж; 


а также в фирменных магазинах Москвы: 

Партия: «Виртуальный Мир» Волгоградский пр-т., 1; «Галерея Домино» Калужская Ж, 1; «Машина Времени» ул. Пресненский Вал, 7; «Мир Электроники» ул. Земляной вал, 32/34; «Олимпик» Мичуринский пр-т, 45; «Электроника» пр-т Мира, 118А; «Электроника» ул Верхняя 
Масловка, 7 ; «Электроника» ул. Брянская, 12; «Электроника» ул. Солянка, 1; «Электроника» ул. Рокотоваі, 5; «Электронный Мир» Ленинский проспект, 70/11 

М-Видео: ул. Автозаводская, 11; Чонгарский б-р, 3, корп.2; ул. Маросейка, 6/8, с. 1; Столешников перД 13/15; ул. Люблинская, 169; ул. Никольская, 8/1; ул. Бол. Черкизовская, 1; ул. Измайловский вал, 3; ул. Пятницкая, 3; 

Электрический Мир: ул. 9-я Парковая, 62-64, м-н Первомайский; Жулебинский бульвар, 9; Новокосинская ул., 36 
Юнивер Компани: пр-т Вернадского, 101-1; ВВЦ, павильон «Вычислитеньная техника» 

Формоза: ул. Генерала Белова, 4; ул Шаболовка, 61/21; ул. Профсоюзная, 98, корп. 1 / 

Белый Ветер: ул. Никольская, 10/2; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21; ул. Профсоюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская, 2, ГУМ, 1 эт.; ул. Садово-Кудринская, 7, ГУМ на Садовом. 
еРІау: ТЦ "Университи" Джавахарлала Неру пл. 1; ТД "Новоарбатский" ул. Новый Арбат 11, стр.1 ; "Детский мир" Театральный пр-д 5. 

Союз: ул Старый Арбат, д. 6/2; м-н "Норис" Ленинградский пр-кт, д. ЗЗА; ТД "РАМСТОР" Ярцевская ул., д. 19; пр-т Мира, д.116; ЦУМ, магазин "всеСОЮЗный"; ул. Петровка, д. 2,6 этаж. Шереметьевская ул., д. 60А; ул. Мясницкая, м-н "Библио-Глобус"; Волгоградский пр д 133' ' 


гі‘ 1 



























